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SPECIALE ESTATE 98 




SENTIINIEL RETURNS 

NUOVA INCARNAZIONE PER LA 
SENTINELLA DI CRAMMOND 

ir 



POPULQUS 3 
Intervista esclusiva 
per il nuovo gioiello Bullfrog 

THE RING 
Dalla Slovenia 
il nuovo progetto Cryo... 

STAR TREK - 
KLINGON GUARD 
Sotto il segno di Unreal 

THE FIFTH ELEMENT 
0 Dai film di Besson 
L ai nostri monitor 

MAX 2 

L'ennesimo contendente 
al trono di Red Alert? 

MICROMACHINES V3 
Anche su PC un pezzo 
di storia Playstation 









HALIFAX 


REQUISITI DI SISTEMA 
PER VERSIONE PC 


Pentium 133 Mhz 
con scheda 3D 
Pentium 166 Mhz 
senza scheda 3D 
16 Mb di RAM 
CD ROM 4x 


I E 1 Lui! E 1 .ornato! 

i 

| E questa volta è fuori controllo! 

| Il signore degli anellidi ha letteralmente perso la testa!! 

Earthworm Jim si presenta alle nuove generazioni con una prorompente grafica 3D, incredibili puzzle 
| e una comicità senza precedenti. 


• 13 nuove armi originali per sbarazzarsi anche dei nemici più agguerriti. 

• 6 ambientazioni uniche per esplorare la mente di Jim e aiutarlo a ritrovare il controllo, 

• Incredibili e strampalati nemici in sintonia con l'atmosfera dei livelli. 

• Completa libertà di movimento e di interazione con gli scenari di gioco. * 


www.halifax.it 







I 

ì 

f 

5 

! 

i 

| 

1 

I 

* 

f 

i 

l 


ì 

I 

I 

i 

a 

I 

b 

! 


I 

I 





"Avere a disposizione >1'1 wingmen non è da tutti i titoli". 

"Le possibilità di interaziGrie che trovate in Ere es pace non le trovate m., nessun 
altro titolo in questo momento ". * 

"Un simulatore spaziale dallo story board dinamico, dalla grafica mozzafiato e ’ 
dali'incredibiié interazione ". 

PC Game pérade giugno votazione; £2/1 OD 


"...sì tratta di un ottimo tìtolo, in grado di insidiare il trono del simulatori spaziali, 
sui quale £ono adagiate le serie di Wing Commander e dì Tre Figbter../ J - % 
sicura mente un titolo imperdibile../' 

ZETA luglio votazione: 8/10 ' / * . ♦ 


REQUISITI DI SISTEMA 

MINIMI: 

* Pentium 132 con schedo 
ocnStrafrKe 3D o 
Pentium 166 senza scheda 
accellerotrke 3D 

» Windows 9 S/98 con 
DirectX 5.0 o Windows NT 4.0 
con DirectX 3.0 

* 32 MB RAM 

* 45 MB di spazio libero su HHD 

* 100% mouse Microsoft 
compatibile 

RACCOMANDATI: 

* Pentium 200 con scheda 
accelera tri ce 30 

« 48 MB RAM 

* Joystick 

6 Scheda video PCI o AGP 
con 2 MB di RAM 



Chi non ha mai sognato di salire a bordo di un caccia dei ribelli, lanciandosi in una missione ai limiti dell 'ìm possibile per sconfìggere i 
malvagi guerrieri dell'impero? O meglio ancora, impersonare i cattivissimi seguaci dell'imperatore e spazzare via tutti quei debolissimi 
e patetici umanoidi della federazione galattica? Con Conflict; Freespaee tutto questo diventa realtà! 

Salta a bordo di una astronave intergalattica, ce ne sono 60 tipi diversi, ognuna con te sue caratteristiche peculiari di velocità, resistenza, 
scudi e armi. Questa volta non sarà così facile: l'intelligenza artificiale del piloti avversari è stata curata fin nei minimi dettagli, cosicché i 
nemici non attaccheranno a testa bassa, ma cercheranno il modo migliore per eludere i tuoi attacchi e per rispondere al fuoco...e se si 
troveranno in difficoltà, potranno chiamare rinforzi! 

Ma non disperare, anche tu potrai fare altrettanto: i tuoi compagni saranno pronti a venire in tuo aiuto quando ce ne sarà bisogno. 

Decine e decine di missioni ti permetteranno di salire di grado, scalando le vette della gerarchia spaziale fino all'ambito posto di ammiraglio. 


* Grafica totalmente in alta risoluzione, con incredibili effetti sonori e visivi. 

• Avanzatissima intelligenza artificiale, ì piloti eseguiranno manovre evasive per evitare i tuoi attacchi. 
« Moltissimi filmati e una storia dinamica e coinvolgente. 

* Editor delle missioni! Crea le tue missioni per una giocabilità infinita! 

■ Fino a 12 giocatori contemporaneamente in rete tramite IPX e TCP/IR 

• Conquista il primato mondiale, una speciale statistica verrà aggiornata quotidianamente in internet! 



HALIFAX SpA - Vio Biwegtie, 71 - 20152 Milano - Tel. (02) 4130.31 (15 l.r.a.) Fax (021 4130.399 


www.halifax.it 







HTKI 


Conquistati 

il tuo spazio! 



X-COM INTERCEPTOR 

Per chi ancora non lo sapesse, X-COM è 
l'unità da combattimento che ha ringra- 
to compito di difendere i pionieri dello 
spazio, E questa è la quarta edizione di 
una fortunata serie che ha portato l'uo- 
mo nelPuniverso e gli ha ciato spettacola- 
ri scontri stellari e ardui compiti strategi- 
co-gestionali da cui dipende la sua 
sopravvivenza... 


Il genere umano, infatti, é stato costretto 
a lasciare la Terra in seguito ad a poca I it- 
tiche catastrofi ambientali e ora sta cer- 
cando nello spazio... uno spazio in cui 
vivere. Ma si deve scontrare contro gii 
alieni più feroci e le loro Incredibili astro- 
navi in 3-D, in asprissime guerre spaziali 
e su cinque livelli di difficoltà. 

Chi vincerà? 


PC CD-ROM 



TUTTI I MARCHI SONO BISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETÀ#» 


£ 167-821177 


www.leaderspa.it 


©199& MrcroPmse Ud. X-CGM é un marchio registrato di 
MicroPrase Limited. X-COM Universe e gli altri elementi 
sono copyright MicroProSd. 


Programma e manuali" in ita fi ano. 

Requisiti tecnici: Pentium 133 (scheda 3DJ oppine 
Pentium 166 (senza scheda), 16 Mb RAM 
(raccomandati 32 Mb RAM), Win ‘95, 


A 

LEADER 


Qualità Interattiva. 
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12 tuglto 1998. Il solito afoso pomeriggio 
che tì si appiccica addosso, mentre la città si riprende sonnolente 
dei bagordi del sabato sere e Schumacher viene fuori vincente, seppure con una 
doppia botta di fortuna da vero campione, dall' inondazione di Silverstone; il mondo intero, 
nel frattempo, attende uno di quegli appuntamenti che segnano un quadriennio: la finale 
mondiale fra Francia e Brasile. Nessun pronostico - è un periodo che proprio non 
c' azzecco - nessun tifo particolare, speriamo solo in una bella partita. l'Italia ha già 
salutata, questa si sa. La Cappa da vincere, e secondo me a mani basse, era quella 
di 4 anni fa, per quest'edizione potevamo solo sperare in una serie di circostanze 
fortunose, E invece,,. Ancora ai rigori, doveva essere destina,, , Cosi come, farse, 
era destino che proprio il da me tanto bistrattato Albertini si segnalasse per 
una delle piu belle prestazioni che gli abbia mai visto fare e andasse a tirare 
quel rigare che, statisticamente, più pesa ai fini del successo finale: il 
secondo tiro, tanto più dopo un errore degli avversari, è in assoluto quello 
che per nessuna ragione va sbagliato, quello che può davvero rompere gli 
equilibri psicologici,,. Ed ecco che il buon Demetrio, reinventatosi 
calciatore, decide di tirare da fermo, alla Maradona, perché è cosi 
che calciano i più grandi campioni di quello sport che, a mìo avviso 
inspiegabilmente, gli ha concesso fama, successo e soldi... Inutile 
recriminare per gli errori dal dischetto, o per la pressapochezza 
tattica ma soprattutto intellettuale del nastro esimio allenatore, 
la squadra non c'era e la meschina sofferenza contro la Francia 
avrebbe potuto essere una delle piu sonore batoste della nostra 
storia calcistica se solo contro avessimo avuto un attaccante 
che potesse essere chiamato tale. Sarà per la prossima volta, 
con tanta mestizia nel cuore. 


Cambiamo discorso e arriviamo a quella che, per la storia di 
TGM, è una novità assoluta: il numero di agosto! Come già 
anticipato, per quest’anno non si tratta di un'uscita 'In 
numerazione regolare", ma soltanto di uno speciale pensato per 
tenervi compagnia fino al prossimo settembre. Dando però un rapido 
scorcio al timone, considerato anche il tempo che abbiamo avuto a 
disposizione, mi sembra che non cì sia di che lamentarsi, visto che a 
una serie di anticipazioni piuttosto importanti (vedi quella di Populous 
3) siamo riusciti ad aggiungere tutte quelle recensioni che per ragioni di 
tempo o di spazio sono saltate sul tradizionale numero doppio estivo. 

Cos'altro aggiungere? Ah, una cosa molto importante: allegato a 
questo speciale troverete anche un numero arretrato di PC Force, la nuova 
testata della Xenia Edizioni dedicata principalmente a trucchi e soluzioni, ma 
comunque interessante fonte di informazioni di compendio a TGM. Quale modo 
migliore per scoprire insieme cosa è in grado di mettere assieme ogni mese il 
prode Della Calce? Buona - doppia - lettura a tutti e ancora buone vacanze. 
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MILANO 

via BORGOGNA ? 


MILANO 1 

Via S. PROSPERO 1 
Cordusio MIMI a 


f ROMA 

via degli SCiPiONi 109 
L METRO Ottaviano 


BRESCIA 

via TRIESTE 4/A 
X GIORNATE 


LUGANCW 

quartiere M AG RETTI 
™ Centro Storico 


APEHTO AGOSTO 
(ranFw del iQ et 16 


APERTO agosto 

tranne dallo al le 


• APERTO AGOSTO 
[tarme diti 10 ai 16 


APERTO AGOSTO 


APERTO AGOSTO 


DVD lettore 

OVÉJ CREATIVE ENCOFlE Dnr2 569,0» 


VIDEOGAMES 
CD ROM PC 


SYYftftAH The Visto Hurtir 
T4IEK 

THE CROW Citjr ni Angela Wrn : 95 
THE HEAP Inglese 


59.9» TERUCVE WlrTM 


TUHQK Dingsaur Hunler 79.9» AUSTRALIA 96 

UNREAL 79.9» CANARY I5LANDS 

VtRL'5 79,9» OLEARIO TQ LAND 

W1HG CQMMAHDEfl PRDPHECY Ila 79.9» CC6PIL0T li FUGHT 'SIMULATOR 

WlNG COMMANDER Senrt Mnsicms 10.D» DC-3 

WITCHAVEN 19 9» EHGLAHD A WALES 


QRAVIS PC GAME Pt 


GRIPPÉR SUPER JQTPAD 


PC TffIDENT PAO 


X-CQMltfTERCEPTOfl Infisse 
X-WlKGw, RE FIGHTER 
X-WING HE F. Addane. Mlssiot» 
X'WINGTIEF Baiane# ol Power 
ZPCWÌn'SS 


COMPILATION 

2 COOOTO BE TRUE SERRA 89.9» 

20MEGAGAHES 59,9» 

ARMEPi DELIRlOUS 119.9» 

AWARD YdlNNERS 84.9» 

INTERACTIVE CQLLECTIONVel.3 99.9» 

MEGAPACK 8 Itòltano 79.9» 

MEGAPACK | Inglese 795» 

SCENDE FICTION Colmale n 79.9» 

TOM éUNCTS PQUTIKA PC MAC 89.9» 

TQWS OF G AMES «vai 1 Di 0 Ganvci 89,9» 


pqwerramp 


’SAITEK PC DASH 
SAITEK X6-32MSBUTTOMPC PAD 
SJDEWlN DE R GAMEPAD 
THfiUSTMASTÉfi RACE 3D 
THUKDEAPADKIT 


AUTOMOBILISMO 


THUNDERP AD LOGITECH 


AIGRETTI RACENG Italiano 
AXELERATOR 


CARTRAONG 


DAYTGNA USA DeLUXE 
DEA TU RALLY 
DlSTflUCTiQN DERBY 
DESTRUCTIQH DERBY l 
FI HACINO 


ARCADE 


FORMULA I '97 Inglese 
FORMULA I Psyg.iDsis 
GRAND PfilX 2 Inglese 
GRAND PfilX Saltano 
GRAND PfilX 2 Péff«[ QP Track 
GRANO THEFT AUTO 


3599» GPOUCE Italiano 
139.900 GALAPAGOS PC MAC 

GALAXY OF TETRIMAHIA 


GEX 3D 


COBUIlNSlAGOBURiS? 
HEAHTH OF OARKNfSS Ila 


i Joy stick Cavi 
I Casse multimediali 
ÌMoùsé Schede Audio 


MEED FO R SPÉED 2 Ingkw 
’iEtD POR SPEEDZlLatiana 
HEEOFOftSPEEDNSElla 


INDEPENDENCtDAY 


JAZZ JACKRASSlT 2 


LAST BRQNX 
LEO THE UON 
LOSE TOUR MARBLES 


PR05T GRANO PWX 
RACINGS CREATESI THRILLS 


LUCKYLUKE 

MAGESLÀYEH 


SCREAMEH 3 Inglese 


MORTAI KOMBAT 3 
MORTAI KOMBATTRILOGY 
«IGHTMARE CflEATUHES 


NUCLEAfl STIME 


OUTWARS inglese 


PERFECT WEAPQN 
PtTFAll 


POWER RANGERS2EO 


PROJECT PARADISE 


PUIZ3D Maire Dame Caiiwdiai 799» 

PUZZLE SOBRIE 39.9» 

O.AD. 59500 

QUAKE Ahy » P*ndmonk*n PC MAC 39.900 


ARMO REE) FlST 2 Inglese 5S.&C0 

ARMO REO FBT 2 Man.Ua &*.»0 

jPAMZER 44 * IM1A2 ABRAMS 99.900 

MI TANK PlATQON 2 Inglese 99.9» 

Mi TANK PlATQON 2 Itali jn* 1 09.MO 

PANZER COMM ANOE R Inglese BMHH 

AVVENTURE 

A FORK IN THE TALE Wtn'95 » JM 

A.D2MJ $$m 

ACE VENTURA Italiano 39 930 

m D FORGOTTEN RE Ai MS Arehnes »,9» 


MANXTTSujwrblke Inglese 
MANKTT Superfcike hiliano 


PLANE CRAZY 
POWÉflSOAT HACINO 


WIPEOUT2Q97 


PILOTAGGIO 


FLIGHT SIMULATOR 98 Ila 
FUGHT SIMULATOR '38 Ing 
FLIGHT SIMULATOR 38 4 ITALIA 

V.i Ée espansioni 


STELLAR ORTENSE il 14.9» 

STRIKEPOIITT 49.9» 

SUBSPACE 699» 

SUPER STREET FIGHTER II TURBO 39.9» 


ALONI IN THE DARK SHAEJOW COMET 29 SM 
ANIMAI ».M0 


DIAMOND MOnSTEft 3D OULK 

299 000 

BALZAI BUG Wm'95 

69,9» 

DIAMOND MONSTER3D FULL t FI 

329.0UÓ 

BUSI A MOVE 2 Italiano 

59.9» 

DIAMOND ViPER 330 PC! 4Mb BULK 

349 000 

CROC Man.Ha 

79.9» 

DIAMOND VOODOO 2 l2Mò 

S29.00D 

DARKRiFT 

59.9M 

DIAMOND VOODOO 2 12 Bulk 

539 000 

DtE BY THE SWORD 

99.9» 

DIAMOND VOODOO 2 6Mb 

529.000 

DIE HAROTRILOGV 

49.9» 

flash ani* 

2S9.000 

DtSNBY'S CLASSA VlDEOGAMES 

99.900 

GRAPHICS BL ASTE R EX XTRIME 

209,900 

DOUBLÉ AGENT naNehO 

59.9» 

MAGIC 30 li 

299.000 

EXTREME ASSAULT 

49.900 

MATROX M3D 

99.9» 

FIGHTING FORCE 

99-9» 

MATROX MILLENIUM II 4Mb AGP 

359.000 

FLIPPER MANIA 

S&.S30 


RAYMANAmerìc™ 

29900 

BAY MAN DESIGNER 

43.900 

RAY MAN Italiane 

59.900 

mmHUwM* 

59.900 

mi 

599» 

flOflOTROH X 

59.9» 

POCKET JOCKEY Win‘95 

69.3» 

SCORCHEO PLANET Mimo 

43.9» 

SCUD Induslrial Evaluiiùn 

79,9» 

SHADOW MASTER 

59.900 

SLAM5CAPE Win 'SS 

39.9» 

SONIC 3D Win 95 

59.9» 


THE REAP Man.ltt 

nm 

THHEI DIRTY DWARVES 
TOMA HAIDER 

49;9» 

nm 

TOVS HAJDEfllhhmo PwL 

nm 

TUNNEL B1 Inglese 

nm 

VIRTUACCP2 

nm 

VIRTUAL K'NEX 

65.M0 

VIRTUAL SPRINGFIELD PC MAC 

69.900 

WAR gode 

59.»0 

WABHEADS 


VYORMS 2 Ing 

53.900 

WOfiMSUMTED 

23.300 

XENOCRACY 

64.900 

VIRTUALI 


aquazcnepcmac 

59,3» 

ASSASS^rj 2015 TFin‘95 

49.90Q 

ASSAULT RIGS Italiano 

19.900 

CLAMI MAGHINE HEAD Italiano 

69.30D 

Bi.OOD iiatiang 

49.9» 

CARMAGE00CN italiana 

34?» 

CAfiMAGEDDONLMelPackBL-ìq 

24.9» 

CARMAGEDOQN MAX PACK Ingres 99.900 

CARMAGEDDQN PLUS Italiano 

39.900 

CARMAGEDDQN Spiai Pack 

39.900 

CATZ H tifano 

69.9» 

DEFCON S 

29,9» 

0ESCÉHT 1 fi 2 

79,900 

DÒGZ II 

59,9» 

DOGZ II Italiano 

59.900 

DGQM THELGGY 

49.900 

DHEAMS io Realità Haliana 

89.9» 

DUKE NUKEM3D Inglese 

39.9» 

DUKE NUKEM 3D KllFa-tcn 

39.9» 

DUKE NUKEM Cantstjew 

49.900 

DUKE NUKEM Dure K cui :n D.C. 

29.9» 

DUKE HLfKEU Nudear Wlnler 

49.9» 

DUKENUKEMTheApoc%se2 

49,6» 

FORCEDALUANCE 

79.9» 

FORSAKEH Inglese 

B9.9W 

FORSAKEHIialiacvo 

99.9» 

HEAVYGEAR 

49.9» 

HEXEN 

39.9» 

HEXENllHoimaXer 

49.9» 

HEXEN di Inglese 

49-9» 

HEXEN II Man lialiano 

69.9» 

HEXEN II Portai od Fraem 

59-9» 

l’WAfl Man ha 

94.9» 

JEDd KNIGHT Dark F&fHta 11 

»,0» 

JEDlKHìGHTMysloi Silh Ing 

S4.9» 

JEDi KKKjHT Mysmr Siiti Jta 

S9-9M 

kLLUNG TIME Win"» 

29.9» 

KRAZY IVAN Vi'irt'95 Americano 

S9J» 

KRAZY IVAN Win'951ialranó 

59.»a 

USTRJTES 

29.9» 

MADSPACE Italiano 

E9.M0 

MARATHON 2 DUflANDAL Wm'95 

nm 

MDK 

39.900 

MECHCOMMANCfRIta 

999» 

MECHWARRIOR 2 MERCENARIE* 

34.900 

OUTLAWS 

41.900 

PAX CORPUS 

63 300 

OVAKÉ 

nm 

QUAKE 2 

nm 

QUAKE 2Juggftrnaul 

33-300 

QUAKE 2 The Ó2 Fitos. 

49,9» 

WÀKEJTheRfdtwIitfl 

54.900 

QUAKE Malica 

19.9» 

QUAKE Q.e.U 

39 9» 

QUAKE Goal* 

34.9» 

QUAKE HESURRECTIQN PACK 

49.900 

QUAKE Triple AtfO-on 

49.300 

QUAKE X-MENfljrages Apocjlipse 

49.900 

reeelmoonrisingmmx 

59900 

REDNECK RAMPAGE RIOES AGAlN 

71,9» 

REDWECK HAUPAGE SUCKIN' GRITS 39 900 

SCARAB P» 

33.3» 

SC ARABI lai «me 

49.900 

SHA DOW O ARRIOR Italiano 

633» 

5PÉC0PS 

123.9» 

STARFLEET ACABEMY IlalianQ 

83»0 

SUBCULTURE 

649» 


GH1PPED Odi Read Chanspienship 
IGNITIOH 

64.9» 

79.0» 

INDY BACINO ABC SPOflTS 

69.906 

INTERSTATE 76 NilreFick 

59,9» 

MIC HOMAC KINESV3 Inglese 
MICROWACHINES V3 jlaltaw 

79J» 

84.9» 

MQWSTEfl TRUCK MADHESS 2 

99,9» 

MQNSTIR THUCKS RALLY 

69.9» 

tXOTOHHEADIialrarHS 

899» 

MDTCRMASH 

70.9» 

NASCAH £j pansmn Pack 

69.0» 

NÀSCAfiftAClNG 

29.9» 


DC3 

S9.9M 

ENGLAND & WALES 

nm 

FUGHT LINE 

34.0M 

FUGHT MAGJC 

34.W0 

FUGHTSIM.ÉXPANSJONPACK 

»«0 

FS FUCHI DECK 

64.000 

GERMAN AIRPORTS S 

63 3» 

GLOBAL SGHTfES 

69,9» 

tTALY» 

69 900 

MELBOURNE 

93.0» 

PIIOT’S SHOP lor Frigni Srnnul. 

60 300 

PRE-RIGHT 

S9.90C 

SCENARIO VENEZIA 

49.900 

5CENERY BERLIN 

59,9» 

5CEHEHY CHINAI MORE 

79.300 

SCEHEflY QUEENSLAND 

73,300 

SCEHEHYSrNGAPORE 

39.9» 

SCEdVEFY fOKIQ Ila 

499» 

SCENERY VIENNA 

39.9» 

SRI LANKA 

393» 

TERRQR EH THI AIR 

49.9» 

THE JET AGEVOLI 

59.900 

VENEZIA 96 

39.9» 

V1PCLASS1CWING5 9B 

59.9» 

VIP CLASSICWINGS VOLI 

59.9» 

WINPLANNEfl PLUS 

84 9» 

altri di volo 


AHX1 

74.0» 

AIR WARRIOR HI Americana 

69,9» 

AIR WAHHIOR 111 Man Italiano 

99.9» 

ATFGQLD 

41.9» 

CQktANCHE 3 Elitfl.no 

79.9» 

CONGUER THE BKIE5 

s im 

OAWNPATRQL M to Head 

29,0» 

M 6 FKàHTING FALCQN 

nm 

F j 22 AIR DOMtHANCE FIGHTER ha 

1».«fl 

P12 AIR Red Bea Operali»» 

49Ì00 

F-Z2 UGHTNING2 

41JM 

¥ 22 RAPTOH Man.lla 

73500 

F A-13 KOREA 3,0 Halìàno 

69.000 

RGHTEftS ANTHOLCGY drnllano 

03.300 

nHESTORiThumfefhBMK2 

49.900 

FUGHT SCHOQUngleae 

69.900 

MINO Italiana 

79.900 

JANE SF 1 S Ihpleu 

99,9» 

JAMES F-lS naiiauo 

04,9» 

JETF1GHTER IH Enhanud Ila 

79.9» 

JETFIGHIER HI Mission Disk 

29.900 

JOtNTSTRIKE FIGHTER Ila 

79,900 

LE>NGB0W2AmcHMnp 

69.909 

LQNGBOW ì Ialino 

89.900 

LQNGSQW GOLD 

41.9» 

PftOPtLDT Americana 

49S00 

RED BARQN 

39.9» 

RED BAflÓN 7 

79.900 

SABRE ACE flittena 

».g» 

SU-27 SQUADRON COMMA7tDERS‘ ED. 

79.9» 

SUPER ÉF2K0 

39.9» 

TEAM APACHE Italiane 

99.9» 

U.S.NAV Y FIGHTERS GOLD 

39.9» 

USNF'97 

nm 

WEREWOLF HALL QF FAME CO 

29.9» 

WINGNUTS 

19.9» 

terra e mare 


686(3) HUMTEft KILLER ita 

99.9» 






MONZA (Mi) f PAVIA 

via CAIROLI S C.SO CAIROLI 26,' D 

■ ' |^iP J 

PERGIDCO Point PERGIDCP Poin 


FIRENZE 

viale SPARTACO 
LAVAGNINI AD 


via G. DELLA CASA 10. 


LAVAGNINI 00 r§ j * 

Ire iliaco Po in? « pergIdco Paini 


APERTO AGOSTO 
irsnM dal 10 al 23 


APERTO AGOSTO 
iranno dal 1D«1 1$ 


APERTO AGOSTO 


A ATUUmS Hata» 

J AVARICI Trinai Saga 

BACKPACKER tremaci Gdd 
BATTLE5PIRE EM» Strtfli ■ 
BLACK OAHLiA Inglesi 
BLA9È BUNUEfl P^riald nolana 

[blueheat 

, BLUE ICE Ing Ff& Efeu 
A BLUE ICE itiliano 
A BRCKEN SViGPD 2 fra jjJràfe 
* SROKENS'WOSD togli» 
i BROKEN SWOR'B nahpw parlalo 
BbSTEfl Wag-ta Pian» Fagioli 
W BIZANTINE Tra Beiraya' Wlit'35 
" ICOWANKWtóOfXAHTH 


r iBAGGEPFÀLL 
JoARXEARTlHlnglaw 


DEATHTRAP DUNGEQM Balia?» 


OESCENT TG ONDE HMOUMTABI AP6D i 


DIARLO EwUtìÒw 11 
ttÀBLÒWiiiwingiirt 
DiAaioiav^itowW 


t . 

SPACE OUESTf FULLQMIES 
SPQfl 

SPVCRAFTJWìarw 
STAR CONTROL 3 ManJialtsno 
STAR FLEETACABEMV Chete* 5 
STAR TREK Capiamo Cfar r 
STAR TREK feneratkm 
STAflSHtP TITANIO 
STÉLLARIS CriK'tfl Cristtlla 
5TELL ARIS Guai diana Mirilo 
STELLAR IS FMicrmtuti Win 35 
STELLA RIS U Giara mg Sepólto 
5TÉLLARISU Masut d Arguii 
STELLAR® La Pielri di Heiluno 
STELLAR® Sfida a SI 3f City 
SY ^FACTOR 
TAKERUPCUAC 
TÉU1EJIN VAn'SS 
TENDER L0WNG CARE 
TU WLfRPHY GYÈRSEER 
m ARRIVAI 

THE LA$T EXPRESS KlWate 


FRONT PAGE FOOTBALL “Sfl 
GIENAKS MwigKisni ‘.Vnual* 
H007E5 OFTHUNOEfl Horfit Hkìto 
JACKHÌCKIAUS5 
UhKBiCouiwUtoyyAi 
LUIKS 5 Còlili Libia* y tì 
UMKS « CÒtm IJbftrf «3 
UfcjkS 5 Onori* ì&Wy *i 
UHKSCogn.il OobbsOiead 

uws'tsias? 

LINKS LS Cantre-asinai PC MAC 

UH K $ LS Davis lui III PC MAC 

LINKS LS Rancar. Hill PC MAC 

LINKS LS VbMm rama PC MAC 

LlHKS LS Vlllullf PC MAC 

MADDEN 99 

MADOEN HFLS7 

NBAACttONSa 

NBA HANS TIME 

NBA UVE -96 

NBA UVE JT 

NBA UVE » 


COMMANDOS Ingte-iu 
COMMANDOS ìtltinnn 
CONGUEH THE WORLD 
CONQUISI E ARTH Inglese 
CQNOfifSf EARTH Ita li ano 
CONSTRtJCTOR lliluns Pai loia 
CONTROffEKSWA 
CGUHTÈft ACTION 
CREATURE* Linciti 
CYBERSTQRM 2 Corporale Win 
DéRKCQLONYIfhj 
DARK COLON ¥ The (toncrl Wwi 
DflRKOMEWWirhanunsr 2 Amarri: 
DARK OMEN Àifhirrmef 2 Wflft.Rà, 
DARK REMI Hai laro 

WftKREIGNEtpflnuefl 
DEAD LINE Influì Francési 
MACH. OCX 2 Anni itane. 
DÉADLGCX ?lt altane 

prwv#flìis 

DOMuwOfi 
DURE 23» Ita 


SWBLE&y LEADER 
SÌI TOWER 
SOLDATI IN GUERRA 
SOLQliPSATWAfi 
SOLI SUR VI VGR mi Line 
SPACE STATION SIMULATORI» 
STAR COMMAHD Rr< oltNon Ha 
STAftCHAFT topine 
STARCRAFT tasurrectrtn? 
STARCRAFT italiano 
STARCRAFT Hatianb Paralo 
STARCRAFT Stilar Forte* 
STEEL PAWTHERS ARSEMI 
STEEL PAWTHERS 1 
S7KL PAWTHERS i 


STURMTHUPPEH Hi&ÌKEN PC MAC 83.900 


SVNDKATEVfARS 
THE 2rd MILLENNIUM IleParl. 
THE WAfl COLLEGE 
THEME H OSPITAI 
IHffd'REICH 
TOME REBEL LIOH 


OtABLC UnbUrUwd Arteftal 
DtNKSMALLWOQD 

59,9» 
74 9» 

THE X FUES GAME PC MAC 
TOfllN S PASSAGf italiano 

135.9» 

319» 

NHL sa 

NHL OPEN ICE20N2 CUALLENGE 

95.5» 

È!r.9S3 

EARTH2l4QHarui» 

EASTERN FRONT * Wswtùn Pack t 

69.9» 

89.9» 

TOTAL ANN1H1LAT10N * THE CORE 
TOTAL ANNMLAT10M batiali 

993» 
49.9» 1 

DOGOAY Inglese 

79.9» 

TREfcSUREHUNTEP Inglese 

49990 

PET£SAMPftASTE«tflS97 

39.5» 

EA5TERN FRONT Uiseion Pack i 

39.5» 

TOTAL HEAVEN 

99 300 

DRAGCit lORE li 

41JK» 

TflOfW CASCA 

45.9» 

POWERPLAY HOCKEY» 

993» 

ENTREPREWEUR 

ma» 

UFO Enemy Unkno»n 

233», 

DÌÉJID 

39 J» 

UBIK Inglese 

49.5» 

ROLAND GAR ROSI Sa 

nino 

ÈYÓLUTION 

115.5» 

UPWSrHO sujHiino 

559» 

ECSTATtCAÌ 


UBiK Kèireno Paiiats 

79 SQQ 

SALTWATERFLYFISHING 

39.5» 

FAHTASt GENERAL 

24.5» 

WALL STREET ÌHADER 

893» 

| EGYPTltó&w Partito 

89.5» 

ULTIMA COLLECTWH 

119-9» 

SKIRACiftGlngto* 

74.5» 

FìELDSGFGLUflV 

25.5» 

WAR INC. 

93.3» 





ERASÈRTUHHA&OUT 
j EXC AUllIft 2555 AD Win '13 tog 
EXCÀUBUR £555 AD WJn'SS iti 
FALLOUT 

FEEBLE jFflES Vfm'W 
FINAL FA NTASV VII Ing 
FINÀL FANTASV VII Ita 
FULL THROTTlE ♦ THE D»G 
GABflfELKWGHT2Ha?ianD 
GADGET irjiimc PC MAC 
t/TSHGARTERS 
ARDUNÈtòGfK! 

EJtPiORE ‘ 

E S PIRE 

RETAGGIO DEL TEMPO PC MAC 
WS QUEST Wf OÒiif CTOfrS' 
U DINASTIA FANTASMA 
LATRJS-OF LOR£2 Ingkf t 
LAHDSOftW£2Wi»r>0 
LAflRV 7 lEBlnna 
LifiPV CDLLECTOR S TJI.3-.5.& 

: LEGÀCv of kain Msii.na 
LFGACVO? TIMEPCWAC 
LIGHTHOUSE li Fara 
MÀSTER ÒFDiC HSpB 
MENINBLACKI^ 

MKSHTÀ MAGIC 1-viUn.HM Ed 
UtCHTi MAGIC Vi lAgitw 
'.MICHT 4 MAGIC VlHilam 
MOHKEV tSLAND 3 llaParlaso 
MOHSTEB PALACE 
,MYST bilrane 

'MYSTEflVCFMlSSlNG PffiNCESS 
HORMAUTY Injtfi* 

OF L!fiHT Am DARKHES3 

OPENSEART 

PERfECT AS&ASSLN tlaltano 
PhANTASMAGORìa ita Panata 


UNDER A KlLUNO MOON (nftei* 

LI RE Art RUNNEH 
VAMPI RE The Madrid* 

VITAE 

iOMBIEVILLE flatiara 
ZORK GRAND iNOUSfTOft IlaPir 


calcio 


SPORT 


44-2 

ADIQAS POWER SOCCER Mtfiita 
CHAUPIONSRIP MANAGER 3697 
CHAMPIÓNSHIP MANAGER 97 % 
fifa sr 

FIFA 3| 

FIFA SOCCER MANAGER 97 H 
TTS À FOWÌV ÓL D GAME 
KICKCFF3 
ÌOCKOFFg? 

WaTO FF Mlttfwa 
KKXOFFMÌBteiè 
OtVUPiC SOCCER 
PUMA WOHU3 FOOTBALL 93 
SCUDETTO 97 3£ 

SENSIBLI SOCCER UlngteK 
sehsìsu' SOCCER n ImÉ 
SENSISLÈ WORLD OF SOCCER % 97 
SOCCER CNAMP 

SUPER MATCH SOCCER Malati Day 3 
ULTIMATE SOCCER MANAGER 91 Ita 
WORLD CUP 93 inglese 
WORLD CUP «niTniib 
WORLD LEAGUE SOCCER %Hà 
WORLD SOCCER CHALLEHOE 9« 
WOTUJWIteSOCCEH Ì7 


PDÙCE GUEST CGlLECTIOH 
PÒUCE QUEST SVYÀT 
PSYCHIC DETECTIVE 

599» 
393» 
49 9» 

ACTUA GOLF 2 Man.italiano 
ACTU A ICE HÒCKEY 

baseball gè 

993» 

743» 

593» 

CUEEN tfw EYE Memitriiamp 

W-W 

BASEBALL 99 Tiiftìt Plsjr 

mm 

QUEST POR GLOflV CGLLECTIOH 

59.5» 

BASEBALL AARON Vf.RUTH 

45.5» 

RAMA 

39 5» 

BASEBALL MOGUL 

B93» 

RE AH UuUlaTuno 

793» 

BIG GAME H U NT E R 

4U» 

REALMSOFARKANIAmOGY 

439» 

BRADSHAW FOOTBALL 98 

123.9M 

RESLDE^fT EVIL J, tan.lt» 

993» 

BHIT1SH OPEN GOLF Min Iti 

355» 

RIAMA ROUGÌE PC MAC 

999» 

BROWNING DUCKHUNTEH 

23-5» 

RIPPER Italiano 

49.9» 

CASTROL HONDA SUPERBIRE 

593» 

RÌVEN trigifrH 

49300 

CRtCXETSf ' ' ‘ 

*1800 

'ffiVEMKaltanfiPCUAC 

69.9» 

DÈEft HUNTER 

233» 

RPGJhe Ultimale Àrttiim 

193» 

DEERNUNTESErtendetìSeaiOfl 

2&m 

SAFICRACKER 

39.5» 

EXTREMEGAMEShalàw 

45.9» 

SHA WWS OVER RIVA Reato ìli 

793» 

FlSHtNG FIVER OtLUXE 

25.5» 

StGNOFTHcSUN 

499» 

FLVF1SH1NG 

593» 
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SOUOtóC HOCKEY Amerkano 49.5M 

SFORTrNG CLAYS 

SUPER LEAGUE PRO RUGBY &EI.B00 

TENPIWALUEY ìtm 

TENNIS 3j KB 

T&ÌNISACE % 73.900 

THE GOLF PRO Binano 69 «0 

TROPHY BASS2 _ _ 7SJOO 

TROPHV BASB 2 HoUftem Uhm 59.M0 

TflOPHV HUNTER 39ÌM 

VIRTUAL POOL 2 S9.9M 

VIRTUAL SNOOKER Ti 9H 

WllDTURKEVRUNT 39.K0 

Ve! UTE H RACE 3D 75 9M 

WORLD LEAGUE BÀ5KETB ALL Ing 59B0Q 

WORLD LEAGUE BA5KETBALL Mftn 11 65.JKt 

STRATEGIA 

TThiEGiONttglew AlBM 

Tifa LEGfONkilìeno ÉB-9É0 

A BRIDGE TOC FAR Mar Ila 99 OH 

A-TRAJN 4ÌK» 

ACHTUMGSPITFtRE PC MAC 75 3W 

AFTERLIFEBqi 45 5M 

AFTERLJFE EconQrr.ieo 45.500 

AGEOFEMPJHES Censii EnrpiTt 29.5» 

AGEOF EMP1RES Kiltafto 99 5» 

AGE Of PIFLES t CwiMinn Disk 49.9» 

AGE OF flsFLÉS Cétti^n Otak 29.900 

AFF-LlilES 49.900 

WJJEO GENERAL 2A9» 

AMERÌCAN CMÌL WAR 79.9» 

AflWOfl COMMAND ingtste 79SOO 

AflMV «EH Ctwf a (tei SrtSttW 79.9» 

BÀTTLE PACK (BtHfctlfc 2*\ 54 300 

BATUEroNE um 

BATTLEGflOUNDCCLLECTKJIH 79.3» 

0 ATTlEG P OUND COLLECTtON 2 79.9» 

0ATTLÉGROUUO: GETTVSBUfiG 49.100 

BATTLEGROUHD: STtìLOH 59 9» 

SATTLEGflOUllD. WATERLOO 49.900 

S ATTLEG ROUHDrBULGE 59.900 

BATTLIS OF ALEXANDER »fcft.lla 99.9» 

BATTLE S OF CAE&AR Man Jtt 99 900 

BATTlE S 0 F HANfBBAi Uan Jn 99.900 

ÉÉASTS4 BUMPKINS 41.900 

BEASTS m BUMPKtHS Wm &5 Ila 19.900 

BEST OF MICROPROSE STfiATEGV 79S00 

CAESAR 19.5» 

CAISARII 29 900 

CAPITAUSWPLUS 94-3» 

C'.VIL WAR 2 GznefBls 59.9» 

CWILCATlONllEvoiutwt 19.9» 

CWIL2AT10N II Fantatlk: Wt| 3 &M 

CI VIU2AT10H II J!K Scenar . ' 59.9» 

COMMAKD&CDltQUtR 43.900 


FINAL UOEflATiDNWsrnamm Epe 
HAflPGOH H ADWRAL S ÉDfTìON 
HERGES M5M2 OeMtrttEd LandS 
HEROESCF MIGHT A MAGICI lu 
MISTOHYOF THÈ WORLD 
HOUDAT tSLAUD 
HUMAN ONSUUGHT W4f Wmd I 
IMPERIALISM Italiano 
ROBATÌON * Hidden V/ortd 
INCU&ÀHON Beltìe We 4 
fNCUBAnCN Wilderne» mimi 
IMDUSTRY GIAJfT 
ITSATAR Murile Vetociiy 
KKND EXTREMÈWln 55 
iMRATttN DAY Acnerono 
LIBEPATÌON DAY Man Ita 
L0R0S OF MAGIC Man Ila 
LORWOF RfALMJSMgePK* 
LOROS OF THE REALAT 2 IAftn.Ha 
LORDS Royil Coiledran PC MAC 
LULA Tte Seiy Empire Ita 
MANOFWAR 

MASTER OFGR1QH 2 Inglese 
MASTER 0F ORIGM ! Italiane 
MISStOKCHAMELEOTI 
MVTH The Faiien Lsrds ing 
iìVTH fht Wlf n Lwtfa telano 
NETSTORM blandi al War 

nrrwAR 

CUT POST 

OUTPOSt 2 Cd4orvf4 Rebeliia» 
DUTPOST ì italiano Partale 
OVER TKE RÈ3CH PC MAC 
PACIFIC GEMERÀ L 
PArtZER GENERAL U 
PAH IMPERIA SngitK 
PAX IMPERIA llarisno 
POWER THE GAMI 
REBElUON Sta ' Weri Iftarr Ile 
REOALEKTAmeNar» 
REOÀ tSfCU Becipn P«k 
REO AL ERT C-nunrlerslrilie 
RED AURTTne Àtlermadft 
RISE A AULÌ ÒF AHCIENT EIAPIRE 
5EMPER FI hakaiw 

scmifls? 

SETTLEftS 2 GOLD EDmOH 
5EVÈ.N KIHGDDUS Anc«nt Advera 
SÉVEHfflIGOOWSJfille 
SiDWEYERSGETTYSEURGlng 
SIQ MEYEFTB GETTYSBTJRfl Ila 
SlLEHT HJN7ER Csminjnder Ed. 
SILENI HUNTtH Petroli 
S4MOTY20M 

S4M CITY 2BM Special Uilìwi 


WARBffiEDS Ufimc 
WARCflAFTII Haluno 
WARCRAFT J| Armoiy 
WARCfiAFTti Beywd Dirli P, ita 
V7ARJHAMMER 
VVAfltOflDS HlMen.lri 
WATERWORLO 
WOQOENSHtfSilROHMEN 
X-COTAAPOCAUPSE I nq 
X-CDW APOCALIPSE ila 


GIOCO DI SOCIETÀ' 


ABSOLUTESOUTAlfiE 
SAP9IECREALAT2GDA 
BARBlE RICAMBIO 
BARB1E STAMPA E GIOCA 
BEAT THE HOUSE 2 
B0GGLE 

BRiDGE CHAMPION W OMAR SHARtF 
BRIDGE MHterciin Omar Sparii 
CAESAHS PALACE 
CHESSUSCF 

CHESSMASTER 55» VWn'95 
COLQSSUS 
COMBAT CROSS 
HAUNTE0 CASU40 
ISOLA LEGO italiano 
JU0GEDRIDDP1N8ALL 
XAMASUTRAMiie Minare 
LA MACCHINA DELLA VERITÀ' 

Li PRV SCASSO 
MAGSC Spe-lts or Anccide Ing 
UASTERAIHD 
MONOPDLY 

MONOPOLI STAR WA R a 
HO V1HG PUZZLE Arton RigbM 
MOWNG PUZZLE Nature Eventi 
MO VINO PUZZLE WiMUle 
HOVIHG P'JZZLES Fui Socrii 
BOVINO PUZ2LES Motor Sporti 
MOVlHG RJZZLES Set Wtwtó 
PtCTtOHAflV Win‘95 
POWER GHISE 43 
PUBS Stot Màtftine PC MAC 
SHANGAlDYNASTYi'MaMongf 
STAR TREK GAME SHOW PC MAC 
STAR TREK PIN0 ALL 
SUPERENALOTTO 
VEGAS GAMES 

VIDEO POKER snwTECYPftO 

VIRTUAL CHESS 2 ItalMrw 
VIRTUAL CHESS Ptalrnum 
TAHT2EE Ifi^ Fratto 



www.pergioco.com 
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DI CORRIDOIO 


A/EWfi 


LA THQ COMPRA LA 
MICftOPROSE? 

lo voci di marcalo continuano a rincorrersi, e 
ora sembra proprio che (topo te vicenda Virgin 
Interactive, lo luci dello ribolla siano dello 
MicroPro 5 e La THQé intor ossuta od acquisirò 
la compagnia, e non a caso i diffami dello due 
software house stanno portando avanti 
Trattative sèg rote. Tanto segreto che Stava 
Pago, CEO di MicroPtose. ha ri lascio lo 
dichiarazioni stizzite al selitmnnala inglese 
CTW riguardo alla fugo dì notizia che ha 
investito i'affare. Ciò potrebbe dotar minare un 
ennesimo fallimento: apparo sempre più 
chiaro, comunque, come sia ormai difficile 
vedere le grandi etichette passare di mano. Al 
lampo, la So riy non trovò alcun valido 
acquirente pur Pay quotilo e laudò cadere 
l'offe ria, e più recènte munto non c'è stalo 
alcun grande nomo def videogami ng che non 
sia siate additelo copio probabile acquirente 
della Virgin Interactive, Anche la pressione 
della stampa, ormai, gioca un ruolo decisivo. 
JP 


VERGIN INVENDUTA 

i SCONFITTA 

Non solo la Virgin Interactive rimarne in bilico 
sul baratro é non riesce a trovarli un acquirente 
tè fallita anche fa trattativa cori GII], ma ora 
riceva un altro duro colpo: la compagnia ha 
infatti perso la licènza di dtfilribufienè dei moli 
Lucà&Am di cui godeva in Gran Bretagna. 
Scandinavia e altri i«r ri lori Dando un’occhiata 
ai liné-up delle Lucaa per i prossimi mesi (Grim 
Fandango. Force Commendai su lutti), non si 
ttana certo di una notizia piacevole- Ora, ■ diritti 
di distribuzione dovrebbe finire nelle mani 
della Electronic Azi*, o più probabilmente ridia 
Act ivision, che in quanto a licenze di questo 
tipo e assai abile nel superare (è concorrenza 
(vedi Quake II). Le releomu Ire Luca* e Virgin 
rimangono buòne, ma la due re u rne è stilla 
presa proprio por il periodo confusionario della 
sussidiaria Viacom, che evidente me me non 
garantiva più la necessaria stabilita. 
Avvéniménto curioso, tuttavia, vista le 
dichiarazioni entusiastiche rilasciate 
airindnmariF della distrili li/ inno di Master! of 
Feres Itasi, di cui Virgin si è occupala a livello 
pan -Europeo. 

Tornando alla questione delle vendite di Virgin 
Intera dive, un nuovo nome sta affiorando in 
quésti giorni : quello della Hasbro Interactive 
(mi sembra di vedére l' aspre risiono dm poveri 
dipendano Virgili!, Toi mi stranementè in uggu 
anche lo Eidos, e non perdo troppo terreno. 
iionoslanTO il recente lalli munto, neppure la 
GTf. 

JP 

IL PARCO GIOCHI 
DI RESIDENT EVIL 

Un parco di divertiménti di Osaka, in Giappone, 
aprirà una nuova attraici no basata su Residont 
E vii, Si chiamerò Bioho/ard Nightmaro 
Altra etmn (dal titolo giapponese del gioco), e 
sarà curate da una compagnia cinematografica 
nipponica, la Toei. In sostanza dovrebbe essere 
una specie di casa del terrore piena di scene 
terrificanti, adori professionisti gireranno 
truccati da zombie, attaccando gli spa natoti, 
l’attrazione ha persino goduto della 
supervisione dei team di sviluppo del gioco, 
che assicura si tratterà di un'otipcrtenza 
■sconvolgente 1 * al pari del videogame. It prezzo 
d'ingresso tiara di 800 yen (circa 8 000 lire), e 
■ attrazione rimarrà aperta per un anno. Se 
passate dà Osàka, chiedete indicazioni per 
“Expo lànd* e poi raccontateci confò. 

JP 

SIN DIVENTA UN FILNV7 

Mentre tutti butti?) aspettiamo II film di Lara 
Croft, un altro promettente videogame si 
trasforma in un altrettanto prométtente 
lungometraggio. Si tratterà paro di un OAV, e 
vorrà distribuito Leticameli le in vidoocassatte 
Le Rii uni Entertainment, che ha sviluppato l! 
gioco, pare abbia stretto accordi con una 
compagnia giapponese di animazione per la 
rotti bzazìnne de! video. A conferme dello 
notìzia un distributore americano, lo AD Vision; 
sostiene che co- produrrà Vdpera e ne Curerà le 
commercializzazione negli Stati Uniti. Filmo 
non film, comunque, Sin sombre veramente un 
gran gioco, 

JP 


È TEMPO DI TORNARE NELUNELL'ABISSO 


C ’é stato un tempo, m gioventù, e parie 
di un anno fa, quando potevo affermare 
con assoluta certezza il nome del mia 
regista preferito- egli era James Cimerai, 
che tutti conoscono come Fautore del 
litanie Dopo la strepitosa successo detta 
pellicola in questione la certezza cut faceva 
riferimento poco prima e un po’ diminuita, 
se non altro perche il film non mi ha 
entusiasmato particolarmente lasciandomi 
solò il desidèrio di rivedere su! grande 
schermo il Cameron che ho sempre amalo, 
quello degli action movie e dei tanta horror: Terminator, ALiens, 
True Ltes e Abyss. Questo e il motivo per cui adendo con ansia 
che finiscano (e riprese di Terminator 3 Ma potrò ingannare 
l’attesa par landovi di un nuovo gioco delta Sound Scure e 
Entertainment, software house californiana dedita 
prevalentemente gl settore infantile, come libri ammali, 
avventure di apprendimento, e titoli analoghi Bene, direte voi, 
lutto questo è molto interessante, ma non vediamo il nesso tra 
l’inizio deH’articola e queste ultime 
basi II punto di incontro tra i due 
mondi, cosi distanti tra loro, e un 
accordo siglato tra i due soggetti 
per lo sviluppo di un avventura 
grafica in soggettiva su CD-ROM 
intitolata "The Abyss^ Incidenl At 
Europe” Come avete intuito, la 
stona e ambientata nello stesso 
mondo del celeberrimo subacqueo 
film di Camerari. e riprende 
esattamente da dove finiva il film, 
con rincontro tra i terrestri e la 


**! 



misteriosa quanto buona e 
affascinante tana aliena che popolava le 
profondità dell’oceano La casa di sviluppo si e 
avvalsa della colla boranone del regista per poter 
sviluppare una stona che riprendesse, senza 
falsarli, i personaggi del film, t suoi misteri (chi 
sono questi benedetti alieni, chi c era davvero 
dietro i manne cattivi, ece.) e gji stessi 
uh: ( edibili effetti visivi (premio Oscar) per dar 
vita a un prodotto che sembra avere te carte tn 
regola per lare parlare ancora di se. La storia 
racconta di una terribile e sconosciuta ma latti a 
mutante che ha colpito la Deepoore e 
l'intelligenza extraterrestre residente nella fossa delle Cayman. 

Il vostro compilo (probabilmente nei panni dello stesso Vi Egri 
H 'Bud" Bregma m un vero eroe! sara quello di scoprrre un modo 
per arginare e controllare ì! difendetti dell'agente virale prima 
Che l'intera umanità (senza contare lutti I non umani! possa 
perire sotto l suoi colpi. Che poi l'agente mutante sta m realta 
una sorta di '‘ariete" genetico mandato da una specie aliena 
con intenti assai meno socievoli de: loro soci visti nel film lo 
scoprirete man mano che vi addentrerete nei 
misteri di questa avventura grafica in soggettiva, 
che pero pare non disdegnerà momenti 
prettamente di azione Trattandosi dt Cameron, 
non ci saremmo potuti aspettare niente di 
diverso. Il soggetto non è particolarmente 
originale ma è quantomeno intrigarne. La ima 
smodate fiducia nel talento di James mi fa ben 
sperare Un P 1 3 3 con tutte te catte in regola è il 
mimmo previsto per apprezzare it gioco che 
dovrebbe vedere le luce alte fine dell’estate- 


Connor 


UNA VOLTA SI CHIAMAVA ATLANTIS. „ 


D el Game Boy a colon si parte da almeno 
un paio d’anni, ovvero da quando il 
“progetto Atlantte" verme tirato in balta da 
qualche riviste specializzata, che annunciava 
appunto l'inìzio dello sviluppo di un nuovo 
Game Boy AH'E3 il Co4or Game Boy c era, 
ma tosi rato sotto una specie di teca di vetro 
non si poteva toccarlo, non si poteva giocate 
Mancano pero pochi mesi all# sua 
commercializzazione e finalmente ne 
conosciamo per intero te specifiche tee me ber 
a dire te verità non si tratta certo di un 
mostro, visto e considerato che il nuovo 
portatile ha diverse cose in comune con il suo 
predecessore, vecchio ormai di nove anni. La 
CPU è te stessa, ovvero il glorioso chip Z-8Q, 
cui pero e state raddoppiata la frequenza; 
ugualmente raddoppialo è il buffer video, che 
passa da 8K a 16K, mentre la RAM è 
cresciuta di quattro volte, passando da 8 
miseri Kbyte a 32 Mal oralmente 
l'innovazione piu sostanziale è lo schermo LCD a colori 
prodotto dalla Sharp: purtroppo la risoluzione dei giochi rimarrà 
la stessa (160*. 140), ma m linea Teorica si potrà ottenerne una 
doppia (320x280! via software, al costo di una riduzione dei 
colon su schermo. Questi saranno al massimo 56. scelti da una 
palette di 4096. Più precisamente, 32 per il background e 24 


per gli spelte. Raddoppiano anche t punti 
da cui potranno essere costituiti gli sfondi 
(da 256 a 512), mentre rimane invariate 
la limitazioné sul numero degli spelte 
stessi, sempre 40 (di cui massimo 10 suite 
stessa linea orizzontate). L'aspetto del Coler 
Game Bay è soltanto leggermente dissimile 
del fratellino monocromatico me nasconde 
alcuni particolari interessanti, primo fra 
tutti una parta di comunicazione a raggi 
infrarossi che eliminerà la necessità del 
cavo di collegamento per le sfide a due 
Poi, un curioso jack di ingresso audio, che 
potrebbe servire per qualche tipo di 
registrazione o per un microfono; che te 
Nintendo voglia utilizzare il riconoscimento 
vocale anche sul Game Boy, dopo averlo 
sperimentata con il 54DD? Certo può darsi, 
anche se si tratterà necessariamente di 
sistemi molto rudimentali, viste te scarsa 
potenza deite CPU per applicazioni di 
questo tipo. Sinceramente trovo che si 
sarebbe potuto fare di più ut termini di hardware, visto che 
tecnicamente questo nuovo G8 è inferiore persino al vecchio 
Attiri Lynx; le cartucce saranno tuttavia più capienti (4Megabd 
e oltre), e considerando i titoli che te Rare e te Miniando 
saranno capaci di sfornare, sarà probabilmente un nuovo 
grande successo. 



LA STREGA CATTIVA DELLA 3DFX 


driver, che e come due non aver alcun dover, cioè 


L e bansheè sono streghe o spiriti che vivono in blanda o nelle 
Highlands scozzesi, non sono esattamente simpatiche e 
bonarie e anzi il loro lugubre urlo che le contraddistingue e 
solitamente presàgio di morte per chi lo ascolta Curiosità a 
parte, questo t anche il nome della nuova scheda video della 
3Df* Interactive (non scelto a caso, evidentemente), venuta alla 
ribalte negli ultimi anni con il chipset grafico Voodoo, in 
entrambe te incarnazioni, e subito impostosi come leader del 
settore per te ben note caratteristiche del processore. La 
Banshee e, al contrario delle sorelle vudu. una scheda sta 2D 
che 3D, m grado quindi 
di soddisfare tutte te 
esigenze dell' utente. E 
dalle prime voci che 
circolano sul prodotto m 
questione, parrebbe 
essere anche te migliore 
scheda 2D del mondo. 

Una tale affermazione, 
che potrebbe far storcere 
il naso ai possessori delta 
blasonale Matrox e 
Galleghe, nasce 

dall'analisi della struttura della scheda stessa. Come ben tutti 
sappiamo, ogni scheda (video e non) montata in un PC 
necessita degli opportuni driver, ovverosia quei programmi che 
via software permettono agli applicativi di dialogare con 
['hardware perché esegua le funzioni per cui è stato progettato. 
Ad esempio, senza un adeguato driver che spieghi alte scheda 
video come disegnare le finestre di Windows95, difficilmente 
potremmo lavorare al PC. Questo passaggio applicazione drive r- 
hardware richiede tempo, non fosse altro che per permettere al 
driver di convertire in opportene linguaggio macchina te 
istruzioni del programma che stiamo utilizzando (ad esempio 
l 'Explorer di Windows 95, conosciuto anche come Gestione 
Risorse) La soluzione ideate sarebbe quella di avere un mift* 


nessun passaggio intermedio tra lappile azione e te scheda, in 
modo che l'esecuzione dei comandi proceda senza interruzioni. 
La Banshee realizza proprio questo nuli -driver (o quasi - 
sicuramente ci si avvicina moltissimo.' avendo implementato vi» 
hardware tutte te funzioni grafiche cui fanno riferimento le 
applicazioni che girano sotto Windows95 (e 98}, te GDI. Tutte 
queste funzioni (tra Cui Direct Drawì sono scritte direttamente 
sui arcuili dd chip grafito a 128 bit dette scheda, la (ore 
esecuzione risulte quindi piu veloce delie altre schede, e si 
parla di ordini di grandezza d» differenza. E questo solo nel 2D 


La seziono piu ludica prevede invece saldato suda schedo, d 
core (Ovverosia d nucleo) del Voodoo 2 medesimo, che permette 
prestazioni appena inferiori alte schede Voodoo 2 tradizionali 
(anche per via del tatto che II V2 utilizza 2 unità fisiche per te 
tentare, mentre la Banshee una sola)' la scélta di ridurre, 
seppur di poco, le prestazioni del 3D é slata dettata dalle 
considerazioni che i resultati danno paga comunque a lutti gli 
atlri concorrenti nel settore delle schede accelera* riti 3D, e che 
In questo modo è stalo possibile tenere più basso il prezzo 
della scheda, che dovrebbe aggirarsi intorno ai 200 dollari 
(circa 400 secchi, da noi: affarone!}. 

Tee no Claudio 









LKUiHAunt ut BRITANNIA (Diario di Uftima Online, capitolo V!) 


1 1 $e$ii> cartolo delie Cronache va 
I npc «viariamente aperto Crirt te mie 

le use per le mancate immagini del 
numera suino Nel momento in cui 
icrrvo la rivesta non e ancora in editata 
ma non credo che Lord Salisti abbia 
fatto un miracolo apposta per salvare te 
dette Cronache di Britanna, 
ti fallo è che da qualche tempo un 
mago ha scoperto un nuovo 
incantesimo, chiamato 

. che consente di 
elle altre 

In una dimensione molto 
vicina alla nostra stanno disputando un 
torneo di un gioco strano, dove venhdue 
persone prendono a calci una palla 
piena d'ana per buttarla dentro un 
rettangolo messo in verticale. La gente 
non vede l'ora di Chiamare un mago, 
pagarlo per lanciare r interdi mensili ai 
eye e trastullarsi con questo sport da 

perditempo E alte Iute sono dibatterli I! 
Da notare la tetterà di critiche da 
Acterus III, che mi fa piacere fin senso 
iato) perché le accoppia a dei 
suggerì mentì per migliorare. Vedremo 
quello che si puri fare, net frattempo ti 
auguro una pioggia di monete d'oro, 
net senso che te monete ti devono 
cadere in testa quando sei senza 
elmo Scherzo 1 

Stando ai racconti dei guild master, la 
presenza italiana su Britanna continua 
ad aumentare. Piu o meno tutte le gilde 
hanno » loro fterti». di tanto in tanto ci 
si imbatte m altri italiani che. 
consapevolmente o meno, giocavano in 
piccoli gruppi su questo o quei server. 


Leone di Fuoco e quelli della Sacra Limone hanno costretta i 
loro rivenditori a procurargli il game ti me fatevi spiegare quali 
sono le tecniche di tortura che hanno utilizato. Questi ragazzi 
si distinguono anche pei te taro attivila guerresche: stanno 
pianificando un castello « hanno messo alcune spie dentro una 
gildd di PK veramente grossa, HO marrani che un paro di mesi 
fa si erano associati su Sonoma Non so se (a grida sia ancora m 
piedi, fatto sta che per andare a infilarsi in un posto simile d 


vuote 

molto coraggio, e motta incoscienza pensate se ir scoprono 1 e gh 
dichiarano guerra! 

Hans, che ormai è piu saggio di Tini* della Dragoni ance, mi 
segnala che i Guardiani si stanno «organi zzando UH imamente 
l'ho visto poca sebbene abbia tallo alla perfezione il suo gran 
tavolo informativo, a causa detta contemporanea presenza su 
Britanni* di Leila, ia sua troice moghcttina che lo costringe a un 
atteggiamento ptu morigerato. Che faccio, Hans, dico ai 
taverniere che att appuntamento con le sue amiche tu non pud 
venire? 

Sempre i Guardiani hanno trovato un portale magico che aveva 
tutta l'aria di un ingresso per Ooom Peccato che fosse ‘solo' un 
accesso diretto al quatto livello di Sfiatai, dove le cose si sono 
fatte particolarmente difficili e alcuni di loro hanno perso la vita 
Atta fine rii giugno rru hanno scritto i Celesbal Krughts, che si 
muovono su Atlantic. Sono in quattordici;, nort tutti italiani, e 
hanno raggranellato abbastanza denaro per costruire un piccolo 
villaggio di otto case. Per «conoscerli, sappiate che indossano 
un mantello celeste (da cui ri nome delta grida). Quando «uscirò 
a sentirli di nuovo vi darò l'Indirizzo della pagina WEB 
Thu rondili e Lanzotto mi hanno parlato della Lux Arcana, che si 
ritrova su Sancirla ed è composta da una decina di ine in bri, li 
fondatore e Magio* , che si avvale di quattro Gran .Vintisi ri per 
aiutare I newbìe e per tutto il resto. La sede e a Munx Se ri 
vostro server meno leggalo è Sonorità, late un salto al sito 
www, geoci t iris .com/Area 5 1/La byrmth.M 3 1 4/uqlma in.lsl m 
Trongy e i Templari mi hanno mandalo una bella protesta a 
causa del tatto che, di tanto in tanto, soprattutto quando uno ha 
veglia rii giocare, non si riesce a entrare In UO. Un bel fastidio, 
visto che non c'é modo di recuperare ri tempo perso a causa 
doirìnacrassibilrtà, 

Un annuncio a tutti quelli che vogliono vivere a lungo: sfate alla 
targa da Archmage Sun, un mostro che ti 2 1 giugno aveva 155 
motti sulla coscienza e una taglia di 70,000 monete rimo Lord 
Àsh l'ha incontrato e l'ha preso a balestrate , con dette bombe 
che normalmente toglierebbero 25 punti vita a un guerriero m 
piate Sun, che indossava una bone, non si è fatta problemi e 
ha strappato » riardi dal suo corpo come fossero stuzzicadenli. 
continuando per tutto il tempo a rinnovare IO speli reflectron 
Asti, non mi hai detto conte bruta il combattimento Non t che 
lo hai ucciso a morsi (ora lo sfollo, cosi si arrabbia)? Sai com e, 
dopo che hai attraversato Hylldlh a occhi chiusi, e hai ripulito 
Shamé con le mani legate, mica h farai mettere sotto da un 
GM? 

Basta, l'inchiostro sta finendo G ya >h septembei 


Tifisi anditi La Sosta 
taf* Ameba*! dì Tn usici , 


DOPO FROGGER, CENTI FEDE 


L a Hasbro Interactive si sta senza dubbio dando da farei oltre 
ad avere ormai assunto In fisionomia di una vera software 
house, alcune voci la danno addirittura come probabile 
acquirente della Virgin Interactive (vedi colonnine laterali) Il 
suo business primario e, attualmente, ancora quello di 
riproporre in forma i rodermi classici giochi, elettronici e non 
dopo Kfanapoly « Frogger, arriva ora Centipede. Come saprete, 
la Hasbro ha acquisito ciò che rimaneva della Alari, e può 
quindi sfruttare a piacimento lutto lo straordinario database di 
classici negli armi sternali riatta gtono*a casa americana, 75 
giochi al prezzo rii "soli” 5 milioni di dollari, un vera altare. 

Quindi, nell'attesa rii vedere 
presto le riedizioni di Pring, 
Missile Command, Tempest e 
Broakouf i giusto per dirne 
qualcuno), arriva questo 
Cenbpede, con l'immancabile 
suffisso "3D". Nell 01 remale a si 
iTóvava a controllare un mago 
Lillipuziano eretto a salvatore 
delta patria, unico baluardo rii 
fronte alte ire rii QueenPede. la 
grande regina degli insetti: ogni 


cent'anni infatti, a 
causa rii un'eclisse solare. 

1 minuscoli guastafeste si 
risvegliano e si danno al 
saccheggio più sfrenato 
nelle terre dei disgraziati 
Wee People (1 tizi 
lillipuziani). Il concetto di 
gioco è questo, alta fine si 
trattava rii controttare un 
cursore situato in fondo allo schermo « sparare a dei ragneth 
che venivano giu a velocità falli, attraverso una specie di 
labirinto di vegetazione che ne alterava ■! cammino. Tutto molto 
simile anche nel remake, soltanto in 30. Là differenza è che 
esistono ora tre differenti visuali, tra cui una aita Quake, cosa 
che rende ri gioco un tantino ptu strategico, inoltre ci *r può 
muovere piu liberamente attraverso foreste, otta e colline, 
eliminando i dannati insetti per salvare te famiglia. 

£' ormai un fenomeno rii lutto punto, questo del re! romani mg 
(vedi anche Balllezone e Asteroide delta Atti Vision) ma sara 
solo un fenomeno per nostalgici oppure no? Chi lo **, infanto 
guardatevi le foto, che mettono a paragone I» là per dire) te 
versione originale del gioco « il suo tndimenyonate remake 
JPS MB 






CERVO A PRIMAVERA 


C erto che megli Stati Uniti hanno dei gusti strani, in fatto rii 
videogiochi Senza dubbio ben diversi ria quelli europei: 
quasi mai, intatti. 1 capofila delle classifiche di vendita dei due 
paesi coincidono, Negli ultimi tre mesi, meri che meno il 
videogame piu venduto negli USA Imo a maggio e stalo infatti 
Deer Hunter delta Wizard Works, un gioco che tata senza 
dubbio sconosciute ai più Trattasi sostanzialmente rii uri 
budget game (viene venduto a 20 dollari), che riproduce in 
maniera piuttosto accurata ta caccia ai cervi (ménte a che 
vedere col film rii Michael Cimino, quindi). Ci sono quattro 
differenti scenari naturali, in cui il giocatore deve muoversi atta 
ricerca degli ambili I rotei, tenendo conio del vento e degli 
sposta rueii 11 realistici degli ammali. Si possono usare differenti 
armi, dall'arco alta doppietta, e persino coprire il proprio odore 
ti cervi hanno un olfatto sensibilissimo) con appositi profumi 
che richiamano l'attenzione dagli animali. Quando se ne avvista 
uno bisogna tare attenzione a non farlo fuggire, e attirarlo II più 
vicino possibile utilizzando li richiamo e atta J rocchetti come il 
finto rumore delle coma che si scorri rena (i cervi, curiosissimi, 
penseranno a una zuffa amorosa e verranno a vedere). 

Insani ma, un gioco di attesa e precisione, ben lumi aria dalle 
caratteristiche comuni ai videogame di successo Eppure Deer 
Hunter e stato un vero fenomeno, anche aiutato dal ridotto 



prezzo di vendita, e 
ha generato un 
nuovo filone di 
giochi; non sj 
contano, infatti, i 
vari cloni che 
stanno affollando gli 
scaffali dei negozi 
(specie in America), 
tentando di 
beneficiare delta 
popolarità del titolo del momento (a tal proposito ne ho appéna 
visto uno alta interplay basato sull'engme di Redrteck 
Rampàge.. NdSS), Ancorché supportato da una grafica 
approssimativa, Deer Hunter coglie appieno lo spirito delta 
caccia, ed è un gioco estremamente turato dal punto di vista 
Simulativi; come abbia fatto, tuttavìa, a tare breccia Ira un 
pubblico cosi vasto rimane tuttora impiegabile. Comunque sra, 
nel mese di maggio questo siacene ha ceduto il suo trono a 
Unreal e Starerà Ft, finendo al terzo posto. Resiste, al quinto 
posto della classifica. Il sempiterno Mysl, che si sta rivelando 
longevo più che mai (è nei top ten da quattro anni), e ha 
definitivamente vinto lo scontro in famiglia con li suo seguito 
Riven. 


NEWS 

MICROSOFT FASSA A START 

"Start" e ormai urs termine fortemente 
associalo a Windows 95 . e quindi a Microsoft, 
che non a caso ne ha fatto il portabandiera del 
suo nuovo sito di categoria "portai", cosi come 
vengono definite quelle pagine che funzionano 
da “ingrasso" alta rete, raccogliendo una sene 
dr informazioni è servizi utili ali ‘inizio delta 
navigazione. Il sito internet Start (che nsponde 
all'indirizzo www.3tart.com ma anche 
all’home.m icrosoft.com) raccoglie un motore 
di ricerca (Excile). te ultime notìzie economiche 
u sportive, il meteo e un indice di ricerca dei 
mercato azionano, ed e completamente 
personalizzabile per chi intende farne la propria 
pagina di avvio. Lanciato da circa una 
salii mar in. risilo sta beneficiando di cgnimui 
accessi anche grazie al fatto che tutti gli 
utilizzatori del servizio Hotmail (anch'asso di 
Microsoft), selezionando il comodo "log otri" 
vengono automatica mente rinviata proprio aita 
pagina di Start. 

JP 

LA ACCLAIM COMPLETA LA 
RIPRESA 

Per luna la scorsa stagione Acclaim ha fatto 
motto parlare di sé, non tanto per ia qualità dei 
suor titoli quanto per le difficoltose condizioni 
economiche in cui versava. Una politica poco 
in linea con gli anni '90 e una serie di clamorosi 
lìop avevano affossato la società americana 
lino a farne ritenere vicine la scomparsa. Da 
allora, complici alcuni titoli guida come Turok e 
f or satani, to Acclaim si è del tutto ripresa e ha 
appena presentato il proprio consuntivo di 
bilancio per ri terzo trimestre d'esercizio fiscale; 
&.7 milioni di dottar i di profitti a fonte di un 
fatturato pan a oltre 73 milioni. Si tratta di una 
crescite del 76% rispetto al medesimo periodo 
di un anno fa. quando Acdairn presento un 
bilanciò in rosso di quasi 70 milioni di dollari. 
Nei pumi nove mesi dell'anno fiscale, quindi, 
Acclaim ha raccolto oltre 234 milioni di dòllari 
di fatturato, par un utile di circa 12.6 milioni 
f ìncf emonio é in questo caso dei 59%. 
Suddivise per piattaforme, te vendite Acclaim 
sono cosi conglomerate: 5Q% per N64. 30% 
per Playstation e 18% per PC; secondo aree 
geografiche. Acciai m riceva il S&% del fatturato 
dal Nord America, e il 42% dai mercati 
internazionali, Tra f tìtoli di prossima uscita, 
Acclaim annovera gli attesissimi Turok 2, NFL 
Ouarterback Club 99 e NBA Jam 99. 

JP 

UN VERO CASINO 4 

O moglie sarebbe dire un vero casino, visto 
quello che è successo; un casa da gioco On 
fina chiamata Cyber TI ir ili e infatti stata accusate 
da svariali webf master di non aver rispettato gli 
scordi legali atta pubblicità relativa al loro sito. 
Cybert tiriti, uno dei più recenti casino' delta 
roto, avevo inaugurato un programma che 
consentiva a qualsiasi web master di inserire un 
banner sulla propria pagina, ricevendo 20 
centesimi per ciascun hit fatto registrare da 
ogni utente individuale nel corso di 24 ore. In 
motti hanno aderito afl'iniziatj va. ma >n molti 
non sano stati pagati; la guerra è scoppiata 
soprattutto net newsgroup, dove 1 gestori di 
svariate pagine sostenevano che Cyberthnll era 
una truffa. La società che sta dietro al casino' è 
effettivamente oscura; fa licenza da gioco 
proviene dalle Bàtiamas, ma non è dato sapete 
quali compagnie siano effettivamente al 
controllo di CyberrhnJt. In merito alle accuse di 
■ruffa, gli interessali sf ditendono accusando a 
loto volta, e sostenendo che svariati utenti 
hanno "barato", violando te regole del riaccordo 
che vigeva sui banner; ad esempio generando 
falsi hii o facondo un uso non corretto del 
banner medesimo. Por questo motivo, 
sostengono, il pagamento di tutti i partecipanti 
ri slittate di due settimane., da qui te lamentefo. 
Cyberthnll nega infatti ogni addebito ri sostiene 
che pagherà lutti coloro che sì sono comportati 
correttamente. 

JP 

SILENZIO» PARLA BILL... 

Quella che segue e uria lettera aperta di Sili 
Gate* egli azionisti e ài clienti Microsoft, Ridale 
n un pialo di settimane Fa, ma ben inquadra lo 
spirito di Microsoft al rimarne delta ben nota 
vicenda intemei Explorer 
"Quando Microsoft fu fondata. 23 anni fa, d 
impegnammo a garantire sempre te massima 
Innovazione tecnologica, ovvero a realizzare 
sultware ut grado di portare in ogni casa e in 
ogni ufficio i benefici di 
uri infoi malica aita portata di tutti. 

Oggi i PC aiutano le persone ad essere piu 
produttive nel proprio lavoro, i bambini ad 





Voci di corridoio 


NEWS 

apprendere e Ad utilizzare Intorno! 4 scuota 0 lo 
famiglie a comunicare ira toro Questo increato 
è fondalo 

sull' innovazione , nuli a coricar r en/a e soli a 
libera sedia dei consumatori, principi che le 
leggi Antitrust .i muricene sono state chiamate a 
promuovere a che sono sempre stai* un 
riferimento imprescindibile per 
Microsoft. 

Tuttavia, come pztibahil mento già sapete, lo 
scorso 16 maggio il Dipartimento di Giustizio 
americano e 1 Procuratori Generali di alcuni 
Stati deirUmofie hanno aperto un 
procedimi nto giudiziario contro 
Microsoft, davanti alla Corte Federalo, por 
pratiche lesive della concorrenza Riteniamo 
che queste accuse siano senza fondamento e 
che le causa, so dovesse andare a buon fine, 
dannoggerobbo i 

consumatori, lo azienda rtoi settore e rimerà 

economia americana 

Nelle ultime due settimane, Mie rosoli si o 

impegnata in complessa (rette li ve con le 

Autorità Federe fi 0 Siateli, nel iemali vo di 

scongiurare ima emise legale sniìza fine. Ma fé 

loro richieste - che Microsoft 

incorpori 11 browsar del concorrente Netscape 

In ugni copta di Windows e che autori//.! I 

produttori di PC a “svuotar e" Windows 

nascondendo per intero la sua interfaccia 

□lente ed eliminando l'accesso alla 

sua tecnologia per Internet ■ sembrano andare 

a beneficio di un singolo concorrente 0 a danno 

del consumatore 

Non crediamo che sia compito del Governo 
sviluppare prodotti software, soprattutto se il 
suo scopo è nasco odor e ai consumatori una 
nuova tecnologia, Lavoriamo cori impegno por 
renderà i computer piu 

facili da usare, non pio difficili Nascondere una 
nuova tecnologia non aiuta 1 consumatori 
i produttori di PC sono liberi di installare nei 
propri computer quat&ia&i browyer. di 
qualunque società, e di posizionare quel 
software m primo piano. Gli utenti rii Windows 
possono già scegliere ira Internet 
Explorer di Microsoft 0 altri Web Browser ta 
maggior parte del quali nono g ratuli. Porche 
condividiamo molle informazioni su Windows 
con altre aziende che sviluppano software - tra 
esse concorrenti, quali 

Netscape e Sun Microsystems 1 consumatori 
possono scogliere tra migliaia di applicazioni, 
certi che iurte gireranno sul Idre PC. I con 
Windows 98. le applicazioni scolte 
funzionerà mio ancora maglio, 

Vorrei che sappiate clip Microsoft difenderà 
vigor osamente fi principio lon (lamentale in 
gioco in questa causa. La liberta di innovare, 
migliorare u integrare nuove funzionarla nei 
prodotti e stato if 

fondamento dulia nostra uni vita per altra un 
ventennio, ed 6 quegli libertà che ha fallo si 
che quotilo marcato diventasse uno dei pai 
fertili e competitivi che il mondo abbia mal 
conosciuto. Senza di essa, 
oggi 1 PC non avrebbero m odore integrai 1 , la 
gesiione della memoria, il ia$k «w iteli mg 0 flirto 
innumerevoli lun/ionaliia che oggi diamo per 
scontate. 

Abbiamo intenzione di proseguire nei nostri 
piai» di rilascio di Windows 96 E' uri prodotto 
innovativo che darà grandi beneficiagli utenti 
domestici e professici na li Microsoft si 
impegnerà strenuamente mi 
f ornire le migliori soluzioni per le vostre 
esigenze di elaborazione, migli orari do 
costantemente Windows e supportando 
standard Internet aperti. Senza la capacità di 
realizzare e migliorare i nuovi prodotti, 
nessuna azienda potrà sopravvivere nel 
mercato dell'alta tecnologia, e * consumatori di 
ogni luogo nfi subiranno le peggiori 
conseguenze 

Ed ecco oirre dichiarazioni dei nostro, stavolta 
n lasciate in occasione del lancio americano 
ufficialo di Windows 96 Nel corso dei discorso 
Gates ha anche rivelato alcuno stime, secondo 
cui ànim tl 2001 if 60% delle case americane 
disporrà di un PC, J'6&% dai quali collegati ella 
rete. 

“Come oggi l'automobile, nei prossimi anni II 
PC ù Internet diventeranno indispensabili 
strumenti di comunicazione", ho affermato Bili 
Galea. "Il laro utilizzo èie evolvendo 
progressivamente verso livelli 
prima inimmaginabili, grazia alla cosiamo 
innovarlo no tecnologica, alla riduzione del 
prezzi e a una infra si ni I I ut a per la cori ne Hi vi là 
sempre più solida e capillare Windows 98 
rappresemi e un passo 

significativo di quesia evoluzione 0 contribuirà 
a far entrare 1 PC 0 ime rne l nelle maggior parte 
dello caso ", 

„,E WINDOWS 98 PARTE BENI 

Le prime stinte di vendila di Windows 96. negli 


U na piccola trotina dal titolo assai originale solo per 
annunciare dotta Cavedog, la stessa prolifica casa 
produttrice di Total Armitela! ion e tulti 1 suoi pacchi, un titolo 
che con 1 precedenti non ha nulla a che fare, ma che come 1 
precedenti potrebbe partire m sordina, poco annunciato e 
rivelarsi al contrarrà un gran gioco Indovinate ri nome? Amen 
Nonostante non abbia tra le mani una gran quantità di 
materiale, vediamo di procedere ugual mente secondo 1 sacri 
canoni che vanno rispettati quando si parla di un gioco nuovo, 
innanzitutto bisogna dire dr che tipo di gioco si tratta, giuste 7 
Bene, risolviamo la prima questione affermando senza timor di 
smentita che si tratta di un'avventura grafica tridimensionale 
simile neiraspetto, per farvi un'idea, a ' Te* Murphy: Overseer*. 
La seconda fase prevede una sommaria, per quanto breve, 
descrizione della storia. E qui cominciano a farsi sentire le 
prime lacune di un'informazione non accurata; non so che dire, 
assolutamente. Nessuna traccia del plot, della vicenda, del 
molo del protagonista, se non 
che impersonerete un 
commando, uno di quei tizi 
sempre vestiti di scuro con la 
faccia piena di lucido da scarpe, 
addestrato e determinato ma, 
soprattutto, professionale 
Osservando le foto si può intuire 
che si traila di un gioco che si 
svolge ai giorni nostri , ha un 
aeroporto e un magazzino, ma 
mi rendo conto che non è un 
granché Ah, ecco: dovrete 
esplorare aeroporti (visto?), 
sotterranei, compiessi militari e 
altri che non ci vengono rivelati 




per non rovinarci la 
sorpresa Passerei allora 
a descrrveie là struttura 
di gioco, che prevede 
varie componenti 
azione, thriller, 
risoluzione di enigmi e 
filmati Niente di più. 
anche se a questo punto 

le analogie con 1 ? avventure della Access si fanno piu marcate. 
Andiamo avanti con altre informazioni che e sempre bello 
condividere con voi lettori, ci saranno ben 17 livelli (p "atti" 
come li definisce la Cavedog medesima, perché, continua, 

“sono troppo grandi per essere considerati dei semplici li velli" >, 
vasti circa dieci volte di più di quanto non ci abbiano abituati ! 
soliti spaia lutto m soggettiva. Il gameptay è piuttosto in usuale; 
sebbene vestiate i mimetici panni d< un flambo, questo non vi 
autorizza a ritenere che ri gib selvaggio sia il modo migliore per 
portare a termine if vostro compito, 
qualunque esso sia: a volte sara richiesto 
di far girare le rateile nel cervello e 
mettere a frutto gli anni spesi sui libri 
scolastici (e qui si insinua invece il 
sospetto che si nétti di un gioco in stile 
Tomb Raider m soggettiva), I puzzle 
saranno un po' piti originali dal "trova la 
solila chiave per aprire la solita porta", 
saranno tantissimi nonché intuitivi e 
realistici, Non so assolutamente quando 
potremo vederlo e 0 giocarlo, ma non 
credo prima dell'anno prossimo, vista la 
scarsità di informazioni disponibile. Il 
redattore piu affidabile e preciso nel fornire 
riformazioni a> lettori saluta. Claudio 

Hb 


LA FAMIGLIA MISH1MA 



\ /«detìgiochi e cinema; un connubio sempre più stretto, un 
V contine sempre piu labile, due mondi sempre più 
sovrapposti. All'inizio 1 giochi prendevano le licenze dei film, 
per cui proliferavanq le conversioni da pellicole piu 0 meno 
famose: Gli Intoccabili. Guerre Stellar» . Barman, jurassic Parli, 
Predator. ecc Da qualche anno a questa parte invece le parti ti 
sono ribattete pur continuando a uscir* giochi tratti dai htm 
(MIB e Lost World) è sempre piu spesso Hollywood ed 
aggrapparsi ai videpgiochi per trovare nuovi soggetti Facciamo 
il punto delta situazione, brevemente: di Mortai Kombat The 
Movie stanno facendo il sequel (sperando che non sia lenbbbsle 
come il primo film), nonché i telefilm te aghi ih' Gli spettri dei 
oapers e dei Power Ranger*, si aggirano 
macabri sul set'). Di Wing Commende; 

il film (diretto dallo stesso 
senza Mark Ha mi II. ma con 
Tcheky Karyo, il 
cattivo di Dobermann e 
Li Hard, il ragazzetto 
di Scredili); del film di 
Tomb Raider abbiamo parlalo 
abbondantemente il mese 
scorso; di un film batta da! plpt 
di Quake si vocifera da tempo 
ì non abbastanza per poter 
confermare la cosa. Manca 
solo Mie rama chine* V3 per 
:he un gioco di 
a posto. E 
che d nuovo 
I convertili da hit a 
sia un altro 
storico 


concorrente 
delia vaga di SubZéro 
e cof leghi . Tekken 4 

Ebbene si, incredibile 
dieta, anche dd 
gioco dr maggior 
successo delia 
Namco uscirà il film. 

A differenza di lutti 
gii aito, tuttavia, non 
sarà prodotto e girato 
in America, ma in 
Giappone dalla 
Dream Picture* 

Studio*, una |0int venture tra Sony Pictures, Manico Game* e 
PotygOn Pitture*, tre colossi dei divertimento mondiale Ma non 
preoccupatevi, non ci saranno attori giapponesi in corna e ossa 
a recitare, in quanto il film sarà totalmente realizzalo in 
computer grafica Spettacolo assoluto! Il budget previsto paté 
essere di 60 milioni di dollari (e dite poco! Pensate che per 
Wing Cómmander, che e recitato da persone vere, ne hanno 
stanziali solo" 27), e la stessa casa di produzione e alfa 
ricerca di 200 giovani ma assai lalentupsi artisti di computer 
grafica da mettere al laccio di Toshifumi Kawahara, boss dello 
studio. La date dr scadenza prevista per t’uscita nelle sale dì 
mezzo mondo del film è stimata intorno alla fine del 1999, Che 
111 realtà e abbastanza vicina, considerati 1 tempi di produzione 
di una pellicola del genere, Questo sarà possibile grazie 
all'ausilio dei sistemi informatici “Afias/Waverfpnl Maya", che 
sono in grado di generare le animazioni dei muscoli e di altre 
parti organiche dei personaggi m 15 minuti, cosa Che prima 
richiedeva giorni interi Speriamo bene, te premesse per un 

piccolo capolavoro ci sono iurte. 

Jack -2 Ci a udir) 



IL LUPO PERDE IL PELO MA NON IL VIZIO 


HllllIfllliH^^RRcsurTetrbOrt). nacque molto tempo fa 
e doveva uscire come TC per Quake, ma fu in seguito 
abbandonata al momento dell'annuncio del suo seguito, del 
quale oggi sfrutta il motore grafico. Saranno presenti allora' tutti 


A nni e anni sono trascorsi da quando 1 nostri poveri, can e 
vetusti 386 tacevano girare m maniera peraltro egregia il 
papa degli sparatutto in soggettiva, il céra e mai dimenilo 
WoJteristem 3D, Fu la »d a programmarlo, tu lei a immetterlo 
Sul mercato come shareware te farlo diventare il programma 
più installato Su base mondiale), a terne un caso per il suo 
presunto istigare al nazismo [mentre invece, semmai, tra il 
contrario). Ari ogni buon conta, sebbene da allori ne sia 
passata di acqua sotto i ponti, rimane impresso nei cuori di 
molti il ricordo di quei pomeriggi passati ad aprire porte, ad 
ammazzare nazisti e a rifocillarsi di cibo trovato nelle celle dei 
prigionieri, nel tentativo di 
finire il primo gioco in 
soggettiva pseudo 
tridimensionale della Stona, 

Qualcuno, nostalgico come me 
ma con un minimo di abilita 
nel programmare in più, ha 
cominciato 3 realizzane versioni 
rimodernate de! gioco 
sfruttando il motore 3D di titoli 
un po' più al passo col [empi; 
si sono già viste lo conversioni 
per Doom2 e Duke Nukem 3D 
del gioco, e presto vedranno la 
luce sulla rete, a dispersione 
di tulli, le total conversioni per 
Quake,? e Unitali La poma, dal 
nome di WG RE fWottenstein 


1 9 livelli originali di WoHJD, più altri 3 studiati ad hoc per 
l'occasione (ma sempre "tedunensipnair. ovviamente), con gii 
stessi nemici di allora e alcuni totalmente nuovi (speriamo che 
i nuovi modelli non stano troppo “poligonali", per non 
accentuare il contrasto con quelli originali), impugnando le 
stesse 4 armi (coli ella, pistola, m maglietta e rnrmgun) oppure 
altre nuove di zecca; un lanciamissili a ricerca calorica e un 
lancia granate; veleno Aggiunti anche alcuni oggetti da 

raccogliere e ria usare, come la torcia 
elettrica per illumina re i cunicoli bur 
e il rada» Ogm livello potrà essere 
condiviso anche da altri wolfmamaci, 
in scontri multi- player di qualsiasi 
genere (beh, death match ruiez’). Per 
giocarlo e richiesta la versione 
completa di QuakeZ. Per quel che 
riguarda la TC col motore di LI urea!, 
non è che ci sia mollo da aggiungere, 
salvo che la versione complete del 
gioco richiesto è ovviamente un' altra 
Ma non mi sembra molto. Per il resto 
avremo una fedele e affettuosa copia 
del gioco. A voi ri marra solo 
l'Imbarazzo delia scelta sulla tote! 
conversion da scaricare e gi ocare! 

Claudio 









LARA SI DA ALLA LETTURA 


MEWS 


E meno mal#. tev torse la smeli* di intasare 
copertine di riviste, stand di mintfesfaztorH, 
siti WEB. raiendan magliette * concerti! Ormai 
e airprdme del giorno «a nasciti di qualcosa 
che, in qualche modo, abbia a che lare con la 
protagonista di Tornii Rai dar al punto da 
rendere dei tutto mutile panare di lei come un 
semplice ammasso di 38 QOQ poligoni e 
qualcosa d> pò. questo è sicuro La ragazza 
ormai vive di vita propria, e uscita dai monitor 
* vive esattamente come m* * voi, con la sola 
differenza Che ter non invecchia Per il resto 
non c'e piu differenza, ormai II mese scorso il 
film e il disco: e questa volta? Che ci tocca 
mai di trovare nel vaso di pandori aria memoria 
che è la figura di Lara? Un prodotto in realta 
interessante, una volta tanto: un libro intitolato 
(con scarsa fantasie, invero) "lera's Back 
Lara Crqft And The Tomb Rsider Phenomenon" Immagino già (1 
disgusto che potete provare di fronte a un titolo che si presenta 
(e m effetti e) come una raccolta di tutto lo scibile circa te 
vicende delfarcheologa. ma devo consigliarvi di frenare ir vostro 
stomaco. Almeno per II nome del coautore del testo, un tal 
Douglas Couplend che probabilmente molti di voi non hanno 
mai sentito neppure nominare, credo che valga la pena di 
soffermarci*! per qualche riga. Douglas è nato nella base NATO 
canadese (fi Badem Sóli ingerì in Germania II 30 dicembre 
1981 Residente a Vancouver, c da sempre stalo mi eresiata 
all 'influsso della tecnologia nella società di oggt ed è 
Sicuramente uno degli autori più grafi ianti e avvincenti di questi 


anni, famoso per alcuni libri veramente 
interessanti, tra » quaN cito sof amente 
Generazione X {da cui il mesto programma 
di Ambra copio il nome, ovviamente) i 
bticrcservi. piccolo capolavoro narrativo 
svila vita dei giovani tecnici deila Microsoft 
(quest ultimo edito in I tetro da Feltrinelli 
non lasciatelo scappare). Dicevo, costui 
ha firmata nel libro un piccolo saggio in cui 
ci spiega li suo punto di viste sul fenomeno 
che si e scatenalo dietro al videogame, piu 
un'inedita avventura di cui e protagonista ia 
nostra eroina. E questo già sarebbe 
sufficiente per spendere i 15 dollari per 
ordinare *1 libro alla Amazon.com, ma 
siccome gli americani tanno i* cose per 
bene, sappiate che nelle oltre 200 pagine 
del libro troverete anche migliaia di foto di 
Lara provenienti da tutto il mondo (fa 
maggior parte delie quali medito), interviste 
esclusive con gli sviluppatori del gioco, la cronistoria di tulio 
quello che riguarda l'esplosione del fenomeno di costume, una 
compieta e dettagliata ricostruzione del background dei 
videogiootn di Loro (quindi la sua VERA stona, non 
dimentichiamocelo), tutta sul merchandise, informazioni in 
anteprima sul futuro (digitale e non) della bella studiosa, e una 
compieta strategy-gurde a tutti e tre i giochi (TR I, TR II e TR 
Gold) scritta da Kip Ward, d» sempre dedito a questo tipo di 
pubblicazioni. Non so se mai il libro verrà tradotto in Italia e da 
chi sarò edito, ma tenete d'occhio i pettegolezzi di TGM e lo 
verrete a sapere quanto prima di sicuro. 





LE SETTE PAURE CAPITALI 


C onoscete Wes Craven? La domanda è tanto ovvia quanto 
mutitei tutti sanno chi e. 0 almeno sono a conoscenza di 
quello che ha fatto "Nighlmate Dai profondo della notte*'. "Le 
coitine hanno occhi", "La casa nertf, ■‘Scream" sono film 
piuttosto famosi, direi. Non contento di averci mostrato il 
cottelo sul tavolo, dì averci latto vedere ri sangue Sui muri e i 
corpr straziati «il pavimento, il regista ci propone di entrare nel 
vivo dell azione e di diventarne » protagonisti, ali* prese eoo te 
nostre piu profonde paure Un nuovo gioco sta per arrivare sugli 
scaffali dei nostri negozianti di hducra e porta la firma dei gemo 
deirhorror (non è l'unico regista che ha ceduto alte lusinghe del 
divertimento elettronico, vedi Camerari I, e si chiamerà "Wes 
Craven: Principi** of Fear* L'idea di tondo e che alla base di 
tutte te nostre angosce, di tutte ie nostre ansie ci siano sette 
paure "capitali*'; la paura del Genitore Cattivo, la paura del 
Predatore, la paura cteirim niobi lira, la paura di Cadere, la 
paura di Affogare, te paura di Perdita dell'Io, te paura del Caos, 
e te paura di un altro pessimo seguilo di Nightmare (che è 
dottava, in realtà, ma non c/entra col gioco) Da questo 
presupposto Intuii il gioco, che vede marito e 
moglie, te figliti di lei (nato nel corso del suo 
primo matrimonio) e un parente morto di 
recente intrappolali m una casa (come sempre) 
dall'aspetto apparentemente tranquillo. I 
personaggi sono prigionieri al suo interno e 
obbligati, per uscirne, a confrontarsi con te loro 
paure piu ancestrali, più proibite e nascoste, 
che iniziano a manifestarsi volta forma di 
angosce infanti fi. per poi crescere e diventare i 
demoni sociali, emotivi e mentali che 
tormentano le menti di ogni adulto Ogni paura 
verrà affrontata e (si spera) sconfitta attraverso 



sfide ste reali che 
immaginane: ragnatele e 
sabbie mobili obbligano il 
giocatore ad affrontare la 
paura dell immote irte, mentre 
predatori soprannaturali 
alimentano te fobia dei 
sentirsi braccato Ovviamente 
tutta l'avventura sarà 
permeata dal tocco di Craven. 
vero maestro netto spaventare lo spettatore 1 giocatore un feto 
umano che galleggia in un barattolo, portali dimensionali 
mi stortosi si travestono da innocue porte, te casa che sembro 
avere una sua identità e che a un certo punto prenderà 
coscienza di se.,, 

IL gioco è sviluppato dalia Asylum Entertainment, già autrice di 
DarkSeed e di K ( Nave No Moni h And I Must ScttJm”, quindi 
abbastanza esperta di atmoslere cariche di angoscia e di 
tensione. Sarà in 3D. con visuale o m soggettiva o in terza 
persona, miscelerà sezioni di comhattimento (contro te proprie 
paure e le loro protezioni) con enigmi a 
sfide psicologiche (puzzle?) Sarà 
possibile portarla a termine con uno 
qualsiasi dei personaggi, da soli o in 
modalità coopera li va con un altro amico 
(su un alito PC). Fortunatamente sembra 
che verrà risparmiata nel gioco (previsto 
per te fine del Ite mio) te citazione o il 
ruolo carneo di Freddy, 

E come dicevano nei provini delia Mosca 
2. "non abbiate paura, abbiate molta 
paura!" 


w 


PERIFERIE DEI GIOCHI.» 


L a gratificazione del giocatore e obiettivo pomario non solo 
dell* software house ma anche dei produttori di periferiche di 
gioco, che sono costantemente alte ricerca del gadget migliore 
(mi ricordo di un'inserzione di qualche tempo fa di una ditta che 
vendeva un cabinato con pistoni idraulici che riproduceva 
esattamente te cabina di guida di un caccia, crèdo l'FI 6- Si 
alzava, abbassava e inclinava insieme al toystich - ma non credo 
si ribaltasse, eh eh Era un parallelepipedo gigante, tipo due 
metri per due per uno, lutto rivestito di plastica lucida branca, si 
collega va alla porta joystick e costava più o meno 8 milioni). Il 
prima che presenta rapidi sviti amento e che poi dovrà provare lo 
Jacopo ridia sua rubrica è una specie di seggiolino dai ferale 
nome di totensor da coi esce uno spinotto da infilare nel jack di 
uscita della scheda sonora, si appoggia su qualsiasi sedia e 
promette immerslvita e interattività senza uguali. It 
funzionamento è molto semplici: tramite dei sensori tattili posti 
sotto ì cuscinetti il suono (te componente a bassa frequenza, in 
realtà) viene convertito e tra sformato in vibrazioni: in questo 
modo a seconda del l'Intensità dei colpo sparato a ricevuto, o 

delia buca presa guidando (che nei giochi varia 
coi volume dell'eftettQ sonoro 
stosso), i sensori producono 
vibrazioni più o meno forti alla 
schiena e .ili* chiappe del 
giocatore Incorporati nella 
sedia ci sono anche parecchi 
altoparlanti da lOSriB che 
promettono anche una discreta 
resa sonora effettiva, più uno 
spinotto per le cuffie per 
lasciar dormire i vicini. Come 
tutti i gadget costa un sacco di 





soldi, piu o meno 500 dottori, comprensivo di subwoofer: la 
versione base costerà invece “«to' 1 300 bigliettoni, Non so che 
dire, mi ricordo di una cosa analoga vista su TGM tempo fa. uno 
zainetto die funzionava Con lo stesso principio, che peto dava 
più l'idea fe ( impressione per chi lo utilizzava) di essate un 
ancestrale strumento di tortura che non uri' innovati va periferica 
di gioco. Spererò ... 

Di ben altro livello te due nuove periferiche delia Quickshot e 
della PDPL si tratta di accessori che superano l'attuale limile 
odierno della maggior parte dei PC, cioè quello di essere dolali 
di una sola porta joystick, attaccata alta scheda sonòro. Il J*Lmk 
delia Qmckshot è una periferica esterna che si collega proprio 
alla porta dedicata al joystick, e che prevede quattro prese per 
dispositivi analogici 0 digitali che dir si voglia II funzionamento e 
molto semplice, anche se non comodissimo: ogni porta t dotata 
di un interruttore che abilita il joystick ad essa collegato: in 
questo modo si deve agire sul controller ogni volta che qualcuno 
si unisce alia festa o se ne esce, ma almeno si * sicuri di non 
sbagliare la periferica di gioco da usare II secondo dispositivo Si 
chiama L4. ed e invece una scheda ISA da montare direttamente 
nel PC {ma di quanti stot Si ha bisogno oggi per sopravvivere?): 
previa installazione dei driver, te gameboard 
rileva automaticamente i joy installati e li pilota 
automaticamente. Costi non superiori al 
centinaio di mille lire per entrambi, reperibilità 
totale presso ogni negoziante di PC e 
divertimento assicurato. Come dire: i tonatici di 
FifaSS e di tutti i giochi che prevedono te 
possi tei ila di giocare in 4 sullo stesso PC non 
hanno piu scuse. Se poi ad ognuno diamo un 
seggiofuHj interattivo, la festa sarà veramente 
completa! 


Stati Uniti, sono ottime. Nonostante 
im'accoglienza piuttosto fredda da pane dette 
stampa, m realtà il nuovo sistema operativo ha 
fatto registrare vendite iniziali sorprerxJeftti, torse 
addirittura superiori èlle aspettative di Microsoft. 
Pur avendo goduto di una campagna 
pc Omo/io nate neppure lontanamente 
paragonabile a quella di tre anni fa, Windows 98 
ha venduto taci primi quattro gior ni di 
commercializzazione negli USA) ben StO.OOO 
copte. Ovvero «sanarne me quanto aveva fatto 95. 
In Malte, Microsoft SpA si augura di concludere 
l’anno in corno con un venduto globale di un 
milione e cinquecemomite pezzi. Queste cifre, 
che contrastano con il clima generale attorno al 
programma, si spiegano facilmente: innanzitutto 
il mercato dei PC e praticamente raddoppiato 
rispetto al 1995, e in massima parta proprio grazio 
al 'Traino" di Windows 9&; secondariamente, il 
passaggio da 9S a 98 è estremamente meno 
difficoltoso rispetto a quello da 3.1 1 a 95, por torà 
un esempio, e in linea generale non impone 
l'acquisto di ulteriore memoria o altri 
assestamenti hardware, essendo le richieste iri 
quésti termini pressoché identiche tra i due 
sistemi operali vi. Ciononostante si natta di un 
riscontro di marcato senza dubbio superiore alte 
aspettativa che testimonia, se ce ne fosse 
bisogno, t estrania sensibilità del pubblico 
riguardo ai prodotti Microsoft e te continua 
crescita del mercato stesso, cui Windows 98 dota 
senza dubb*o un uf tenui e impulso. 

Inoltre, sempre negli USA, oltre 120.000 clienti 
hanno infatti partecipato a progrjurnnv realizzati 
de distributori e produttori di PC per consoni ire 
I ordinazione preventiva del nuovo sistema 
operativo, come Windows 98 Corning SoonL La 
torte adesióne ha consentito di superare i risultati 
di tutti i titoli Microsoft attualmente sui mercato, 
Windows 95 incluso 

Te richieste di Windows 98 sono andate at di te di 
ogni ptù rosea previsione', ha affermato Jim 
Haiplm, President e CEO dì CompUSA "In otto 
settimane non solo sono siate superate te nostre 
aspettative per 

il programma Corning Soon ) , ma abbiamo anche 
registrato tassi iniziali per Plus! 98 motto pio ahi 
rispetto alte nostre previsioni 
"In base al numero di ordinazioni, Windows 98 
sarebbe stalo il secondo teoio software piti 
venduto durante lo scorso mese, e il primo in una 
graduatoria che escludesse i videogìochr, ha 
offrir matù Anne 

Su+phens. Presidente di PC Data, società di 
ricerche di mercato nel settore del software e 
hardware per PC 
JP 

IL 2000 NON FA PIU' PAURA? 

In contraddizione con quanto si è sempre 
pensalo, le aziende di tutto il monda stanno 
efficientemente prendendosi cura del 
problema dell'anno 2000. almeno' secondo uno 
Studio appena pubblicato dalle Mtirryl Lynch. Si 
potrebbe ritenere che sia interesse di una 
compagnie come te Merryl Lynch, che funziona 
tanto meglio quanto più e stabile t'impianto 
economico . non allarmare gli investitori 
rivelando che te banche e altre compagnie 
potrebbero trovarsi a gambe all'aria all'alba del 
nuovo millennio: tuttavia lo studio sembra 
contenere indicazioni indiscutibili: la maggior 
parie dello aziende interpellate degli Stati Urtili 
ritengono di poter essere perfettamente 
"compatibili" Con l'arrivo dot 2000 entro (a fine 
del 1998, In Europa invece, molle compagnie 
stanno sfruttano a l'arrivo del 2000 e quello 
deir E uro per aggiornare i propri sistemi. 
All'Interno dello studio Si legge quanto segue: 
"Suona parie dette aziende stanno lavorando af 
loro progetto 2000 da due anni, e rimane 
ancora un anno e mezzo: te Microsoft, 
l'America Latina e it Comunìsrno sono tutti 
cambiali radicalmente in meno tempo". Lo 
stesso studio sostiene anche, tuttavia, che la 
crescente complessità dei sistemi e dei 
network potrebbe render* l'adeguamento ai 
2000 piu difficoltoso. 

JP 

IN CAMPEGGIO CON NVIDIA 

La NVidia, la compagnia che produce i chip 
dello scrìa Riva, ha organizzato nel mese di 
giugno due sessioni di "camping" per 
sviluppatori, a San Francisco e a Londra, por 
sensibilizzarsi all'uso delle nuove DireclX 6 con 
le piu recenti schede grafiche, coma quelle 
basate sul fu toro Riva TNT. Ben 175 compagine 
hanno partecipalo in qualche forma, e in molti 
si sono detti più che soddisfatti dall'evento, 
indicandolo coma uno dei meeting informatici 
di maggiore rilevanza durante l'anno. Anche Ie 
prime impressione sul TNT sembrano essere 
entusiastiche. 

JP 
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Dopa essere stato annunciato 
li ù più di nn anno fa e aver 
fatto perdere le sne tracce, 






torna in ause il simulatore 
divino più famoso della storia 
del videogioco con molte 
nuove e interessanti 
caratteristiche che in parte 
rivoluzionano il concedo 



p 

■ affare di Populous è un po' 
come scoperchiare il vaso di Pandora 
della storia dea videogiochi. Per risalire 
alla sua prima apparizione, ad 
esempio, dovremmo tornare con la 
memoria a una decina di anni fa. 
allorché il primo simula dio fece la sua 
comparsa sufTàllora sistema di gioco 
dominante, il mai abbastanza 
rimpianto Amiga, per scombussolare 
ben bene il concetto stesso di gioco. 
Impersonare un dio? Ordinare crociate 
contro gli 'infedeli"? Cercare di 
convertirli, o al limite di sterminarli, a 
suo ri di catastrofi naturali e mistiche 
"piaghe"? Insomma, uno shock mica 


solamente in quantità: nuove ‘'magie”, 
nuove armate e nuovi mondi da 
conquistare, punto. Tutti quelli che si 
aspettavano "qualcosa di più" rimasero 
al palo e si accontentarono di avere tra 
le mani un gran bei gioco, che sapeva 
di già visto ma che almeno offriva delle 
emozioni uniche nel suo genere. Ma 
torniamo (più o meno) ai gironi nostri: 
circa un paio di anni fa la Bullfrog 
annuncio che erano iniziati i lavori su 
un nuovo Populous, il terzo della serie. 
Questa volta la "dirigenza celeste" 
sarebbe stata affrontata con uno spirito 
diverso che avrebbe rivoluzionato la 
fisionomia del titolo e. .. Già, peccato 
che da 11 a qualche mese non se ne 
seppe più nulla e il titolo, tanto atteso 


al varco per le promesse fatte dal team 
di sviluppo, scompari sotto il classico 
veto del "ci stiamo lavorando su" Ma 
come. .. E io nel frattempo come faccio 
a sfamare il mio ego? Fatemi fare il 
dio, vi prego! Niente, cada, il nulla più 
assoluto fino a quando, dalle nebbie 
dell'oscura (mica tanto, a dir la verità) 
roccaforte inglese della grande B, un 
tipo che si chiama Silvestro Ima che 
invece di miagolare, banfa... 

Dev'essere il verso tipico della specie, 
c’è poco da fare.. .) non è riuscito a 
strappare nel l'ordine: A) una visione 
del titolo all'ultimo stadio di 
lavorazione, B) una documentazione 
precisa e completa delle nuove 
"teatures" e del nuovo sistema di gioco 


stesso alla base della 
fortunata serie. Sarà un 
altro successo per quelli 
del "loro-rana"? 


DEVI FARNE DI STRADA. .. DIO! 

La prima rivoluzione del concetto alla 
base di Populous è nella sua 
collocazione “Storica*; benché questo 
sia a tutti gl* effetti il terzo episodio 
della serie, Populous 3 è a tutti gli 
effetti un "prequeT dei precedenti 
tìtoli, fi nostro scopo infatti è quello di 
diventare un dio a tutti gli effetti 
partendo dal gradino più basso delta 
"scala divina" fino a raj^iungere la 
piena potenza del l'immortalità. Per 
fare questo dovremo affrontare tutta 
una serie di scenari, 27 per 
l'esattezza, ambientati su svariati 
mondi tutti da conquistare. Per 
raggiungere la fine di ogni livello 
dovremo fare piazza pulita delle 
popolazioni nemiche, gestite cioè eia 
altri aspiranti divinità. Come potete 
facilmente intuire dalle foto che 
costellano queste pagine, i mondi d» 
Populous 3 sono completamente 
tridimensionali fa differenza dei 
playground "isometrici" a cui ci aveva 
abituato la serie) e sferici, una novità 
non da poco, non credete? Questa 
rivoluzione grafica e stata possibile 



da poco per il giocatore dell’epoca, 
abitualo a farsi dei gran viaggi nello 
spazio (con la fantasia, che avete 
capito? Siete i soliti maligni...} o a 
simulare partite di caldo e via dicendo. 
Con il passare degli anni poi arrivò 
rattissimo seguito, che riscosse si la 
sua onesta parte di riconoscimenti, ma 
che ampliava il sistema di gioco già 
introdotto dal suo predecessore 


Ecco a voi i simpatici 
faccioni di Alex G od stili 
{grafico) e Stuart White 
{pmducerl mentre si 
lasciano immortalare dal 
sottoscritto, A prima vista, 
sembrerebbero essere 
molto soddisfatti di come 
gli stanno andando cose... 


Che l'Electron le Àrts fosse una software house ricca, lo si sapeva, ma la vista dei toro 
uffici mi Ha comunque sorpreso. Non male, eh? 


e CJ un'intervista ai produttore di 
Populous. Mica male, eh? Bene, allora 
a questo punto posso finalmente 
passare a descrivervi cosa ci promette 
il nuovo "Simmessia' 1 per poi lasciare 
la parola al Gatto e alla sua Marzoline 
acuta. 


principalmente grazie al motore 
grafico sviluppato dalla Bullfrog ad 
hoc per il loro nuovo pargoletto divino. 
Tornando aita struttura di gioco {per 
quanto riguarda l'aspetto tecnico 
potete tranquillamente leggere quanto 
raccontato a Stefano dal buon Stuart), 
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Alzare o abbassare il 
livello del terreno è da 
sempre una delle 
mosse strategiche di 
Populous piu 
importanti: in questa 
foto, ad esempio, 
abbiamo ricreato una 
spi aggetta proprio 
sotto alte fondamenta 
di due capanne. 
Ooops! 







Tuoni fulmini c saette! Lo shamano 
ha aperto le ostilità contro una 
villaggio nemico. Per la gloria del 
Nikazzus sconfigge rema il nemico! 

Il fato che il mondo d! Populous 3 
sia sierico apre la strada 
sicuramente a tutta una nuova 
serie di opzioni, ma può anche 
creare qualche difficolta: e se non 
vedessimo l'attacco che i nemici 
stanno compiendo “oltre 
P orizzonte"? Mica siamo 
onniscienti, noi! 


sembrerebbe che molto di quanto è 
possibile fare in Popuious 3 derivi dai 
suoi antenati; abbiamo infatti la 
possibilità di lanciare magie 
(spendendo punti Mana ottenuti dai la 
fedeltà dei nostri seguaci} 

"ambienta li", come fulmini, tornado, 
alzare o abbassare i terreni e creare 
vulcani e montagne, istituire unità di 
combattimento trasformando semplici 
contadini in cavalieri e predicatori 
(utili per ^convertire" le 
popolazioni nemiche}, 
eccetera, eccetera, ma 
questa volta la modalità di 
uti fizzo è completamente 
differente Questi 
incantesimi, infatti, possono 
essere utilizzati sempre e 
soltanto tramite il nostro 
shamano, r incarnazione del 
nostro essere divino, che 
purtroppo ha un raggio 
d azione tutt altro che 
infinito. Esso dipende 
principalmente da due fattore 
l'altezza dalla quale si lancia 
un incantesimo (da una 
collina si ha uno spazio 
dazione maggiore) e I 1 uti lizzo 
o meno di alcune particolari 
costruzioni chiamate Drum 
Tower; entrando dentro di 
esse i poteri dello stregone 
aumenta di conseguenza. Già 
da questo potete intuire 
come, a livello strategico, 
questo nuovo Populous sia 
molto più evoluto dei suoi 
avi; se una volta era 
sufficiente avere abbastanza 
mana per fare i peggio 
disastri, ora è sempre e 
comunque necessario 
mettere a rischio la vita dello 
shamano, quindi è necessario 
proteggerìo con altre unita di 
combattimento e... Nella 
peggiore delle ipotesi, e cioè 
se il nostro piccolo portavoce 
dovesse perire per mano dei 
nemici, non dovremmo 
preoccuparci più di tanto: 
basterà infatti prendere un 
nostro contadino e creare un 
nuovo shamano, perché una 
divinità può essere sconfitta 
solamente se tutti i suoi 


La "shamana" sta raccogliendo le forze per lanciare un incantesimo sui 
contadini "illuminati"; li trasformerà in guerrieri? Mai come oggi vale il detto 
"Lo sa solo dio".,. 


La nuova interfaccia di gioco permette di avere sottomano tutte le funzioni 
necessarie. La vostra scrivania da dio, insomma, non sarà mai in disordine! 


Questa utilissima mappa 
permette di fare il punto 
sulla situazione e scegliere 
con attenzione la 
prossima mossa. Che vista 
da quassù! 


seguaci sono stati eliminati dalla 
circolazione. 

Dai punto di vista tecnico sembra che 
questo nuovo simulatore divino girerà 
senza troppe pretese già su un 
Pentium di fascia bassa e sfrutterà 
inoltre le schede di accelerazione 
grafica per migliorare ulteriormente 
l'impatto visivo (in particolare sembra 
che a beneficiarne siano ovviamente 
gli effetti luce e, in generate, gli effetti 
speciali come ad esempio la lava e le 
nuvole del citta). 


Per il resto Poputous 3 presenta anche 
tutta un'altra serie di novità che però 
non mi sembra il caso di svelare in 
questa sede (tanto più che l'uscita del 
gioco é solo questione di qualche 
mese), anche perché lo spazio a mia 
disposizione è terminato... Eppoi ho 
lasciato la pentola con il brodo 
primordiale sul fuoco, mica posso 
distruggere un mondo per colpa 
vostra! 

Massimo “NKZ H Nichi ni 
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LA PAROLA AL PAPA DELLE 
DIVINITÀ 

Ecco quanto ha raccolto il buon 
Stefano a colloquio con Stuart 
Wtìite, producer della Bullfrpg... Vai 
Sto! 

SS - Sono rimasto mo/to colpito da 
Populous 3, soprattutto perché, devo 
essere onesto, mt aspettavo di trova- 
re solamente un "ferzo capìtolo 1 ’ 
detta serre che riprendesse a pieno 
ta saga da dove era rimasta . Invece 
mi sono trovato di fronte a un titolo 
che introduce comunque motti fatto- 
ri nuovi e interessanti atta struttura 
di base. Uno di questi £ steur amento 
il motore grafico del gioco e, in 
generate, la nuova impostazione data 
al titolo rispetto ai suoi predecessori ; 
è sfata questa la causa del grande ri- 
tardo accumulato da Popufous 3 {ri- 
cordiamo che la Buttfrog aveva 
annunciato il tìtolo già un paio di 
anni fa NdNfkaui)? 


ri scrivere completamente le routine 
grafiche, non tralasciando perù lo 
sviluppo del gioco vero e proprio: in 
definitiva posso tranquillamente 
affermare che Populous 3 in questo 
ultimo anno di lavorazione non si è 
arricchito solamente di un nuovo 
motore grafico ma ha guadagnato 
nuove opzioni, una nuova interfaccia 
di gioco e motti altri elementi che 
giustificano in pieno il ritardo della 
pubblicazione. 

SS - Cosa non ti convinceva del vec- 
chio angine? 

STUART WH1TE - Il vecchio motore 
era molto più leggero e non mi dava 
la possibilità di muovere poligoni 
troppo grossi, inoltre non ho mai 
gradito come esso "costruiva" ì 
terreni e le superfici rialzate, una 
cosa molto importante per Populous 
3 h perchè su questo concetto si 
basano gran parte delle magie 
utilizzabili. Generalizzando potrei 



Dopo essere schiattato, lo shamàno ritorna reincarnandosi in un paesano. I 
nostri "avatar" possono essere ricreati quante volte desideriamo, almeno 
finché abbiamo paesani da trasformare... 



STUART WHITE - Il motore grafico è 
sicuramente la causa principale al 
rinvio della pubblicazione di 
Populous 3: già un anno e mezzo fa 
avevamo sviluppato, come avrai 
potuto constatare dalle foto che 
circolavano in quel periodo, un 
ergine che sembrava funzionare 
bene, ma che non mi soddisfarà 


Che sfortuna... Colpiti In pieno 
da un fulmine: proprio strana la 
vita, eh? Mi sa che ho scelto la 
religione sbagliata... 


Le colate di lava possono 
provocare danni sfa alle 
popolazioni nemiche sia ai toro 
insediamenti, specialmente se 
vengono creati a fianco di essi... 


dirli che il precedente engine grafico 


Altro giro, altro disastro: il tifone 
in tutta la sua magnifica potenza 
distruttiva. Chissà dov'è il Mago 
di Oz quando survè,,, 

dava una sensazione di gioco meno 
realistica rispetto al nuovo. 

SS ’ C'è un altra cosa che desidero 
chiederti riguardo alla grafica: ho 
notato che it motore grafico di Popu - 
tous 3 ricorda motto quello che rese 
celebre un altro vostro titolo di qual- 
che tempo fa: Magic Carpe ! , Non è 
che per caso Populous 3 
implementa un'evoluzione détte rou- 
tine che hanno reso celebre quel 
gioco in passato ? 

STUART WHITE - l'engme Che 
abbiamo sviluppato per Populous 3 è 
stato scritto specificatamente per 
questo prodotto. La somiglianza con 
il motore di Magic Carpet è dovuta 
principalmente al team che ha 
sviluppato ie routine: alcuni di loro 
hanno in passato lavorato su MC, ed 
è quindi naturale che alcune 
soluzioni possano assomigliarsi e 
avere lo stesso feeling, 

SS - Già che abbiamo affrontato tf 
discorso, mi viene voglia di chiederti 
se state pensando a un nuovo sequel 
per il già citato Magic Carpet (Stefa- 


no non nasconde di apprezzare 
particolarmente questo gioco ... 
NdNikazzi), Che dici , posso sperare? 

STUART WHITE - Abbiamo già 
affrontato la questione piu volte tra 
di noi, ma non abbiamo ancora 
avuto il tempo di metterci 
seriamente al lavoro su un eventuale 
Magic Carpet 3 Come testimonia 
chiaramente Populous 3 comunque, 
alla Bullfrog non piace riproporre 
continuamente lo stesso gioco senza 
aggiungere nessuna innovazione a 
una formula già collaudata. In futuro 
però potremmo considerare anche 
un nuovo titolo della serie, 

SS - Magari uri prequel anche per 
Magic Carpet (il bambino si fa 
goloso, eh? NdNikazzi)? 

STUART WH f TE Beh, perché no? 
Ma è ancora troppo presto per 
parlarne. Magic Carpet è stato un 
gran gioco, e il suo seguito non era 
da meno 1 ma se dovessimo tornare 
sul discorso certamente non 
svilupperemmo un banale terzo atto. 
Vedremo se ci viene in mente 
qualche buona idea. 

SS - Bene, adora passiamo a 
un 'affra domanda. All'ultimo £3 ho 
potuto constatare di persona che un 



appieno. Da qui la decisione di 
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buon 50% dei titoli in uscita nella 
prossima stagione sono titoli già an- 
nunciati da tcmpù o comunque 
seguiti eccellenti di altre produzioni. 
Anche voi deità Bulffrog, ad 
esempio, state per pubblicare due tì- 
toli tPopulous 3 e Dungeon Keeper 
Zi di questo genere. Credi che la 
tende ma sia dovuta a una maggiore 
concentratone dei budget disponibi- 
li su titoli di sicuro successo, a una 
maggiore attenzione delle case 
produttrici sui titoli in uscita o 
magari è una questione dt idee che 
scarseggiano? Illuminami, fi prego! 

STUART WHITE Non so dirti per 
quale motivo nel mondo dei 
videogiochi sia maturata questa 
situazione. Certamente questa 
tendenza non ha in alcun modo 
influenzato la produzione dei nostri 
titoli, anche perché II loro sviluppo è 
iniziato molto prima che nascesse la 
moda dei seguiti. Ti posso perù dire 
che dei prossimi 4-5 titoli Bulltrog 


uscita? 

STUART WHITE - Alla Bultfrog 
stiamo portando avanti, tra progetti 
ven e propri e semplici soggetti, 
almeno A o 5 idee diverse. Quando 
uno di questi ”work in progress” 
avrà una sua identità precìsa 
potremmo annunciarlo 
ufficialmente. 

SS - Fino a poco tempo fa la 
Bultfrog si identificava nella figura 
e nella genialità dì Peter Molineuit , 
Come è cambiato if vostro modo di 
lavorare dopo il suo abbandono 7 

STUART WHITE - Devo dire che da 
quando Peter è andato via le cose 
non sono cambiate più di quanto 
non ci aspettassimo già. Cerio, ora 
non abbiamo più una figura di 
riferimento al comando dei gruppi 
di sviluppo, ma tieni presente che 
già quando iniziammo a lavorare su 
Po pule us 3 {circa tre anni fa. 



STUART WHITE - 
Certamente. 

£5 - Hai visto qualche 
gioco che ti ha 
particolarmente colpito 
tra quelli proposti? 

STUART WHITE - Tra l 
vari giochi che ho potuto 
visionare mi è piaciuto 
molto Zeida. 

SS - Capisco . . . £ tra i 
titoli per PC? 


JP STUART WHITE - 

Nessuno in particolare, 
ho visto giochi come ad 
j esempio Messiah che mi 
jffà hanno Impressionato 
l «1 solamente per l'aspetto 
grafico. Non è il genere 
di giochi che preferisco, 
comunque... 

SS - Ultimissima domanda. Secondo 
te come cambierà il mondo dei 
vìdeogiochi nei prossimi tre anni ? 
Quali sono le tecnologie che 
potrebbero rivoluzionare il settore ? 
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L’ANELLO DEI NIBELUNGHI 


li Cryo conferma la sue 
wfloflà ciltinli coi un 
videoflioco tratto da 


A cura di Jacopo Prisco 


ISH in versione 
elfo: la 

sincronica; ione 
delle labbra con -il 
parlato è ancora da 
perfezionare. 


(noi eravamo l'unica presenza 
italiana) The Ring, un gioco dal 
grande potenziale che si basa su 
una delle più straordinarie opere 
liriche mai concepite da mente 
umana. 


T ulto quanto nasce da 
un week-end a Lubiana, uno 
di quei graziosi viaggi fuori 
porta che rappresentano forse 
la parte migliore di questo 
lavoro: se Siete ignoranti 
come il sottoscritto in 
materia di topografia 
deir Europa dell'est, a vostro 
beneficio vi rivelerò che 
L|ubl|ana (questa la corretta 
grafia) e la capitale della 
Slovenia, ovvero la piu 
settentrionale, la più ricca e 
la meno bellicosa delle 
repubbliche dell’ex- Jugoslavia. Meta 
favorita dei turisti Italiani 
provenienti dal Trentino e dal Friuli, 
la Slovenia conta circa 2 milioni di 
abitanti, eppure e responsabile di 
circa un terzo dei prodotto interno 
lordo di tutte le succitate 
repubbliche. La sua posizione 
geografica, poi. la rende una sorta 
di mix di culture e paesaggi, cosa 
che appare chiara visitando la 
stessa citta di Lubiana: architetture 
teutoniche e mediterranee che sì 
mischiano con risultati a dir poco 
affascinanti (cosi come senza 
dubbio affascinante mi è parsa la 
popolazione locale, specie quella 
femminile.,.). 


In questa graziosa cittadina, ed ecco 
spiegato il motivo del week end, si 
trova la sede di Arxel Tribe, urta 
compagnia affiliata alla Cryo che e 
difficile definire con un solo termine: 
un po' software house, un po' 
agenzia pubblicitaria e un po' studio 


Questa è la prima ambientazione jn 
cui potete muovervi, l’asteroide. 


grafico, ma soprattutto talento e 
ambizione. La storia di Arxel Tribe è 
senza dubbio interessante, e vi 
rimando a uno dei box di queste 
pagine per saperne dì più. Visto il 
tema estremamente culturale del 
gioco presentato, come scoprirete 
tra poco, gli organizzatori del presa- 
tour hanno pensato bene di rendere 
culturale anche il nostro soggiorno, 
portandoci a visitare tutti i castelli, i 
monumenti e le cattedrali dei 
circondano. A dirlo cosi sembra 
noioso, eppure la mia impressione e 
stata talmente buona che 
raccomando a chiunque ne abbia la 
possibilità di visitare la Slovenia: vi 
stupirete di quante cose belle ci 
sono in giro, una attaccata alt altra: 
lo splendido lago sui cui si 
affacciava il nostro albergo, ad 
esempio, a circa SO chilometri dalla 
città, o le 
straordinarie, e 
famose, Grotte di 
Postumi a. che 
abbiamo visitato 
Fui ti ma giornata e 
che sono senza 
dubbio uno degii 
spettacoli naturali 
più affascinanti del 


mondo, Difficile 
descrivere questo 
ambiente quasi alieno, 
in cui l'umidità (alfe 
soglie del 98%) plasma 
la roccia m forme che, 
personalmente, mi 
hanno ricordato molto 
le opere di H.R. Giger 
(quello di Alien). E ora, 
se non altro, so che le 
stalagmiti sono quelle 
che crescono dal basso 
e te stalattiti, viceversa, 
quelle che crescono 
dall'alto, e scusate se è 
poco. Nel corso della 
visita alle Grotte si è anche 
verificato ['episodio-brivido 
del week-end, ovvero una 
momentanea (dieci eterni 
secondi) mancanza di 
corrente che ci ha fatto 
temere il peggio: 
immaginatevi una ventina di 
turisti che si aggirano a piedi 
nelle vìscere della Terra , con 
una temperatura polare e nel 
buio più completo. L'abbiamo 
scampata bella. 

Ma passiamo alle cose serie: 
la Arxel Tribe era assai lieta di 
presentare a un selezionato 
elenco di giornalisti europei 


Costui è ISH. il personaggio 
principale. 


DALL’OPERA AL GIOCO 

L'Anello dei Nibelunghi di Richard 
Wagner potrebbe suonare ai più 
come un'opera sconosciuta: non e 
cosi, in realtà, visto che essa 
contiene alcune delle "arie" più 
popolari e famose, come ad 
esempio la leggendaria Cavalcata 
delle Valchirie. Pochi sanno, 
tuttavia, che L'Anello (per brevità) è 
un'opera assolutamente unica: nel 
concepirla. Wagner sì è occupato di 
ogni cosa, creando persino i 
costumi, il "libretto lo scenario e 
addirittura immaginandosi un teatro 
adatto a rappresentarla. In pratica, 
l'artista ha imposto la sua 
particolare visione dei mondo e l’ha 
resa spettacolo, inserendola in una 
dimensione personalissima eppure 
universale. Lo svolgimento 
de IT opera copre quattro giorni di 
avvenimenti, e il gioco della Arxel 
Tribe riguarda ■ primi due, che 
rappresentano una storia auto 
conclusiva: ovviamente, se ■) gioco 
avrà successo, non mancheranno di 
occuparsi dei due giorni rimanenti, 
tanto che in alcuni casi ho notato 
che il gioco viene citato come The 


L elfo si accinge a salire su uno dei 
suoi strani veicoli. 


S TART 
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Questo diavoletto é semplicemente 
spassoso: funziona da motore per 
uno del veicoli, e imita con I suoi 
versi II suono di un plundlindrico 
scarburato.. . 


Ring - Pad 1. Ora, come diavola si 
fa a fare un vìdeogioco da un'opera? 
La ricetta è abbastanza complicata, 
eppure funziona. Prima di tutto se 
ne stravolge lo scenario, m senso 
futuribile The Ring è infatti 
ambientato in un lontano futuro, in 
cui la Terra è sfata distrutta ed è 
ridotta ad un misero asteroide. Ora, 
in realtà, la non -Ime anta del tempo 
è un concetto presente nel l'opera 
stessa, visto che il Ciclo dell' Anello 
è formato da continui viaggi tra 
passato e presente, alla ricerca di 
mondi '‘precedenti" - quelli 
antesignani della presenza umana 
secondo la mitologia germanica, 
eddica in particolare. Quest ulti ma 
parola, “eddica' 1 . menta di essere 
spiegata: si tratta di fatti relativi ai 
carmi eddicì, ovvero canti e pica - 
mitologici che costituiscono un 
documento di eccezionale valore 
storico, specie nei paesi del ceppo 
germanico, appunto. Un po' come 
Boewulf per gii Anglosassoni e, 


eh esso, la Divina Commedia per noi, 
Per ricreare uno scenario di questo 
tipo, gli sviluppatori dei gioco $i 
sono avvalsi delle Straordinarie 
capacità “visionarie" di Philippe 
Druìllet. un disegnatore che molti di 
voi sentiranno nominare per la 
prima volta, ma Che in Francia è 
considerato un artista di valore 
eccezionale, alfa stregua del grande 
Moebius. Persiste la ricerca di 
questi mondi scomparsi, ma si tratta 
di una ricerca ovviamente 
focalizzata sul pianeta Terra; ora che 
non esiste più, che ne sarà dì tutta 
la storia, delle arti, dell'ossessione 
moderna per la conservazione, la 
schedatura degli eventi? E se la 
Terra non è altro che una distante 
memoria, che forma potrà mai vere 
questa memoria? Quella, 
impalpabile eppure straordinaria, di 
un uomo, il protagonista del gioco: 
ISH. 

PARLIAMO CHIARO 

□ accordo, mi sono lasciato andare 
a un po' di disquisizioni che 
potrebbero avere spiazzato i più: 
vediamo ora come tutto questo 
etereo bla-bla si traduce in un 
videogioco. Abbiamo detto del 
personaggio principale, ISH: costui 
non è veramente UN personaggio, 
bensì una moltitudine di personalità 
diverse di cui il giocatore assume il 
controllo nel corso del l'avventura. 
Questo perché, in sostanza, ISH non 
è altro che il veicolo grazie al quale 
il giocatore può muoversi 
assennatamente nei complessi 
universi che formano i primi due 
giorni dell'Anello. Egli può assumere 
quattro sembianze fisiche; un elfo 
megalomane, un cinico diavoletto, 
un eroe ribelle e una tormentata 
valchiria. In pratica, The Ring cerea 
di far vivere a chi lo prova 



Questa avvenente signora blu é 
sfata creata partendo dal motion 
ta putte di un'altrettanto avvenente 
signorina... 

un'esperienza diversa sìa da quella 
dello spettatore di un'opera, sia da 
quella del protagonista di un 
ad venture game: tutto ciò si esplica 
in una sorta di ricerca continua, nel 
progresso verso un destino che 
soddisfa i personaggi, eppure U 
supera tutti quanti. Tutto ciò 
caratterizza The Ring come un geoco 
di esplorazione, fine ricerca e 
riflessione: cosa vi viene in mente? 
Myst e Riven? Bravi. 

t GRANDI CAPOLAVORI 
INSEGNANO 

Le somiglianze con fc due 
blockbuster targati Cyan (che hanno 
venduto, assommati, qualcosa come 
cinque milioni di copie, e 
continuano a venderne) non si 
fermano al concetto "esplorativo" dì 
fondo, ma sforano anche nel 


gameplay, La struttura di gioco di 
The Ring è infatti diretta eredità di 
quella di Myst e Riven, con la sola 
eccezione che, in questo caso, 
invece delle schermate fisse 
abbiamo ambienti "virtuali" 
osservabili a 360 gradi (per 
intenderci, un po' come il 
QuickTime VR ma molto più bello 
da vedere). Quindi, in sostanza, il 
giocatore si trova a cliccare sui vari 
"punti caldi" dello schermo per 
muoversi da una locazione all'altra, 
e m queste fasi assiste passivo a 
una sene di animazioni di 
collegamento I movimenti sono 
essenzialmente di due tipi: in 
soggettiva (quando si utilizza un 
veicolo di trasporto), oppure in terza 
persona, con sequenze basate sul 
rnotion captare in cui osservammo il 
nostro alter ego che si sposta. Per il 
resto, è la fiera del “point&click" e 
del 'drag&drop\ con raggiunta di 
un inventano sempre disponibile in 
cui immagazzinare gli oggetti. Il 
tutto è ulteriormente infarcito di una 



I a Arxel Tribe nasce nel 1989, come 
L. studio grafico 30 Pionieri nell utilizzo 
del 3D in ambientazioni reali (pratica nota come 
“Synthetic TV"), quelli della Arxel Tribe entrano 
nel loro settore di maggior rendita, quello della 
pubblicità, nel 1992 coltaborando con la Aston 
Martin. Nel 1993 aprono le tre attuali sedi a 
Lubiana, Parigi e Milano: quest'ultima sr 
specializza nel settore pubblicitario e porta alla 
creazione di alcuni dei più famosi spot della TV 
italiana: gli spot di Nule Ila, Martini, Clarins, 

A prilla, Bic, Citroen, San Pellegrino. l'Great e 
Kellog's portano tutte la loro firma, ovviamente 
per quanto concerne te animazioni 3D Durante 
il gustoso party che sì è tenuto nel corso del 


arxel 

tribe 


week-end presso la sede della società, ci sono 
stati mostrati tutti questi spot, e in certi casi 
pareva davvero incredibile che si trattasse di 
H computer-grafica e non di oggetti reali. 

L'esempio piu eclatante è quello della pubblicità 
delia Fìat 600, In cui di squadre di caldo 
composte da automobili si scontrano In uno 
stadio da 90.000 posti Ebbene, nessuna di 
quelle macchine è vera, si tratta completamente 
di modelli 30: ma c r è di più, perché neppure lo 
stadio è vero, e neanche gli spettatori: per 
ricrearli é stata 


comparse. Questo particolare Spot, 
inoltre, è stato completato in sole tre 
settimane, con l'aggiunto problema di 
un'improvvisa decisione della Fiat di 
modificarne l'ambientazione, dal 
giorno alla notte, a una settimana dal 
termine del lavoro. Sono stati 
bravi, non c’è che dire. La pubblicità 
rappresenta tuttora il 65% del 
business di Arxel Tribe e viene 
gestita principalmente dalla filiale 
milanese del gruppo: esso conta 
ora 47 persone, di Cui 27 operanti 
presso la sede Slovena. 





EPORTAGE 




Costui è Stephene 
Carriere* la mente 
creativa principale del 
gioco - 


serie di puzzle, che 
rappresentano la parte 
piu attiva del gioco, per 
risolvere i quali il 
giocatore non può fare a 
meno di calarsi 
nel l'atmosfera dell'opera 
e comprenderne le 
fondamenta. Detto fuori 
dai denti, non siamo 
certo di fronte alla 
rivoluzione delle 
avventure grafiche, anzi 
di fronte a qualcosa di 
spudoratamente 
tradizionale. Questo 
fattore può essere 
criticabile o meno, 
dipende che genere di 
giochi vi piacciono: senza 
dubbio, però, si presta a 
Una delle suggestive ambientazioni mettere in luce quelle che. anche 
del gioco. nei propositi degli sviluppatori del 

gioco, sono i punti forti dì The Ring: 
la grafica e ( atmosfera. 



ISH in versione guerriero, tra I 
ghiacci. 


3D. MAESTRO? 

La strana commistione musical- 
grafica di cui al titoletto non è 
casuale: The Ring e infatti una sorta 



di esperienza sensoriale fatta di 
straordinarie sequenze grafiche e 
musica immortale. La colonna 
sonora, inutile dirlo, è l'opera 
stessa, nella splendida esecuzione 
della Vienna Ph il armonie Orchestra 
condotta da Sir Georg Sotti 
(riconosciuta universalmente come 
la migliore registrazione di sempre 
dell'Anello). La Arxel Tribe ha stretto 
un accordo con Polygram, 
proprietaria del marchio Pecca, per 
includere questa versione dell'opera 
e allegare un CD musicale al gioco. 
La grafica, dal canto suo. e una 
straordinaria dimostrazione di 
capacita m fatto di modellazione 
30, una campo in cui la Arxet Tribe 
è indiscutìbilmente forte. D’accordo, 
si tratta per lo più di sequenze 
animate che riducono il giocatore a 
mero spettatore, ma sono pur 
sempre eccezionali: proprio per la 
massiccia quantità dì animazioni 
(oltre un'ora e un quarto), gli 
sviluppatori hanno creato 
un'apposita routine di 
compressione, che rende possibile 
una visualizzazione a lutto schermo 
dì elevata qualità. Per vostra 
informazione, una tale mole di dati 
occuperà ben cinque CD, e infatti è 
estremamente probabile che la 
confezione dì The Ring comprenda 
anche una seconda versione su 
DVD. La bellezza delle animazioni 
non mancherà di trasparire neppure 
attraverso la staticità delie foto di 


Àncora la ringoia blu, stavolta da 
una prospettiva che rende Lara 
Croft un’adolescente. 


queste pagine; la fluidità dei 
movimenti e eccezionale, cosi come 
la naturalezza generale, visto che si 
è sempre ricorso alla tecnica del 
motiomcapture. Tuttavia. The Ring 
non richiede un hardware esagerato 
e sia il gioco in se sia le sequenze 
video girano al meglio anche su un 
PI 33 con un lettore CD 6X; 
ovviamente la scheda 3D non serve, 

(INTERFACCIA GRAFICA 

Nel corso del gioco, il giocatore e 
accompagnato da una voce 
narrante, chiamata Erda, che segue 
e guida il vostro cammino 
enumerando una serie di fatti e 
leggende, un po' sullo stile di Biade 
Runner. La voce si integra, però, 
anche con l'interfaccia grafica; della 
sua struttura estremamente 
semplice abbiamo già parlato, ma 
c'è altro da dire. Tutte le 
informazioni che vengono raccolte 
durante il gioco si riuniscono nello 
scenario principale, quello 
dell'asteroide, e sono accessibili 
Ira mi te tre elementi: tl Circolo delle 
Statue, il Pozzo e Le Nome. Il 
Circolo delle Statue raccoglie le 
figure dei personaggi che il giocatore 
potrebbe interpretare o incontrare 
durante l'avventura; dice andò su di 
esse, Erda ne esplica vita, morte e 



T he Ring sr avvale della 
collaborazione dì due grandi 
artisti del presente, e di due grandi artisti del 
passato Questi ultimi sono ovviamente Richard 
Wagner, uno dei piu grandi musicisti della storia, e 
Sir Georg Solfi, il compianto direttore d’orchestra 
nato a Budapest nel 1912 e morto nel settembre 
dello scorso anno. Sotti, che ha vinto ventidue 
Grammy Àwards e ha ricevuto il titolo di Sir dalla 
Regina Elisabetta, ha condotto l 1 orchestra 
Filarmonica di Vienna durante la registrazione 
dell 4 Anello dei Nibelunghi; un progetto in cui ha 
investito ben sette anni della sua carriera e che 
rimane ancora oggi un riferimento di straordinario 
valore nel campo della musica classica. 

Quelli del presente sono invece Philippe Druiliel e 
Charlotte Ramplmg, Quest 'ultima, nota attrice, fa 
da voce narrante al gioco, nelle versioni in Inglese 
e Francese Tra ì suoi 



film ncordo I Dannati (1969), Zardoz (1974), 
Stardust Memones (1980), iJ Verdetto (1982), 
Angel Keart (1987) e 0.0. A. (1988). Per la 
versione italiana (dato che tl gioco verrà 
completamente localizzato), alla Ancel Tribe 
hanno intenzione di chiedere la coll attrazione 
di Vi ma Lisi. Philippe Druillet è invece il noto 
disegnatore che ha caratterizzato l'aspetto 
grafico del gioco, assieme a Nicolas Fructus* 

Il suo piu grande merito, a mio avviso, è di i 
considerare la grafica 3D e la j 

multimedialità come terreno ideale per la / 
proliferazione delle arti grafiche, anche / 
quelle tradizionali. Non a caso un suo j 
progetto dell immediato futuro riguarda j 
la creazione di una serie televisiva / 
completamente in computer grafica. / 
(nella foto, Philippe Druillet, al centro / 
in piedi, e Nicolas Fructus, seduto) / 
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Notate la suggestiva contazione del cielo in quest' immagine... 


In questa loto c'e praticamente l'intero catalogo della Silicon Graphics... 
alla Ariel Tribe non manca certo l'hardware. 


rambiZEOsifa del progettò. Pensate 
che* in cantiere, questi signori 
hanno già un'opera multimediale 
basata sul Processo di Kafka! Resta 
da vedere se non sia il caso di 
assoldare qualche game designer di 
tutto punto j la vera questione in 
fondo è t sono compatibili la grafica 
straordinaria e le animazioni in tale 
quantità con una struttura di gioco 
coinvolgente, innovativa e 
profonda? Al contrario però, anche 
Myst venne tacciato di giocabifita 
quantomero discutibile, eppure 
ancor oggi è ai primi posti delle 
classifiche di vendita (cosa che, 
peraltro, é raramente riuscita ai 
suoi vari doni). Mori c'è dubbio, 
tuttavia, che siamo di fronte a un 
titolo unico nei suo genere, per vari 
motivi: al momento di giudicarlo, 
senza dubbio, sapremo farci un'idea 
piu chiara. Forse già sul prossimo 
numero! 


un'esperienza di gioco straordinaria, 
e per questo credo sia necessario 
provarlo a fondo. Sulla sua 
complessità, comunque, siamo 
d'accordo: non mi riferisco soto al 
background informativo, ma anche 
alia difficoltà intrinseca del gioco. 
Un paio degli enigmi che mi sono 
stati mostrati erano a dir poco 
incomprensibiii, e considerando che 
alfa Arxel Tribe trovano Riven cosi 
facile da finirlo in otto ore. mi 
chiedo come andra a finire. In linea 
generale, il tempo necessario a 
completare The Ring giocando 
normalmente dovrebbe comunque 
aggirarsi attorno alle trenta cinque 
ore. 


CONCLUDENDO 

Alla Arxel Tribe non c'è risparmio in 
fatto di talento, senza dubbio: la 
qualità tecnica ed estetica di The 
Ring è indiscutibile, cosi come 


miracoli, sempre più 
dettagliatamente mano mano che si 
prosegue: Il Fosso contiene una 
specie dì scacchiera divisa in sei 
parti, ciascuna rappresentate un 
universo: elice andò su di esse si 
ottiene una visualizzazione 3D di 
quel determinata scenario; le 
Nome, infine, sono l'equivalente 
Germanico delle Fate, 
rappresentando fa vita e il destino: 


ad esse bisogna ritornare ogni volta 
che si completa un obiettivo per 
ricevere la propria “rieom pensa". 
Ho visto parecchio dì questo gioco, 
e si potrebbe scriverne a lungo, 
vista fa sua estrema complessità e 
la suggestività che ispira. La mia 
impressione é che si tratti di 
un'opera grafica straordinaria; 
naturalmente gli sviluppatori hanno 
insistito sui fatto che è anche 


T he Ring non e tl primo gioco sfornato 
dalla Arxel Tribe e stato infatti preceduto 
da Pilgrim. Uscito circa sei mesi fa, a neh 'esso 
Si rifaceva pesantemente a Myst, in misura 
ancor maggiore rispetto a The Ring, visto che 
mancavano le animazioni di collegamento tra 
una locazione e un'altra, sebbene fossero 
presenti massìcce quantità di sequenze FMV 
(peraltro ottime). Ahimè, la giocabihtà era 
minata, oltreché da questa impostazione 
scarsamente originale, dal fatto che i vari 
puzzle erano di un’assurdità rara, 
praticamente impossibili da risolvere per il 
comune mortale. Non a caso, l'help del gioco 
era in pratica una sorta di soluzione, che 
Indicava al giocatore come risolvere gli 
improbabili enigmi, L'ambi esazione era 
quella della Francia medievale, e la trama 
ancora più complessa di quella di The Ring 




WWW 


(perciò non provo nemmeno 
a spiegar vela), insamma. 
Pilgnm aveva un eccezionale 
background storico (era 
persino presente 
un'enciclopedia informativa), 
un ottimo aspetto estetico e 
una trama interessante, ma 
lasciava il giocatore 
completamente spiazzato nel 
suo svolgimento, risultando 
tristemente 


“tutto fumo e niente arrosto". A dire il 
vero, parte di queste considerazioni 
potrebbe applicarsi anche a The Ring: 
i principi di partenza sembrano 
decisamente migliore, ma sarà 
Opportuno valutare in sede di 
recensione se gh stessi errori, 
relativamente alla struttura di 
gioco, siano stati commessi una 
seconda volta , 
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Quelli di Micromacliines ci 


riprovano con le corse 


A cura di Claudio lode echini 


comincia a segnare, inesorabile, il 
passare del tempo: una alla volta, 
opportunamente distanziate, le 
macchine prendono il via. Chi tra gli 
aspiranti alia vittoria domina la 
strada meglio degli altri e ferma te 
lancette dell orologio prima dei suoi 
rivali verrà consacrato campione, A 
sostenere il pilota t è il navigatore, 
figura da me ingiustamente 
trascurata prima ed essenziale 
invece per il successo (è che 
rovinavo il pathos della frase): è lui 
che, attento e puntiglioso 
osservatore delle cartine stradali, 
indica al pilota J‘ andamento del 
tracciato; a 200 metri c'è una curva 
a gomito a destra, falla in 2a marcia 
(in realtà parla in maniera molto più 
stringata; se dicesse davvero tutta 
quello che ho scritto, prima di 
arrivare alfa parola "gomito" 
sarebbero già tutti e due nella 
scarpata a testa in giù). L'approccio 
alla guida cambia radicalmente, 
come potete ben immaginare: ci sì 
trova ad affrontare terreni assai 
diversi tra loro nell'arco di una 
stagione (nelle corse regolari l'asfalto 
è solo o asciutto o bagnato, al più 
sporco d'olio se chi ci precede rompe 



el tripudio da mundi alito 
che mi pervade in questi giorni 
faccio fatica a trovare Interessante 
qualsiasi cosa che esuli da Pizzul o 
da FIFA98, a dimostrazione della 
mia perfetta appartenenza alla 
nutrita compagine di 56 milioni dì 
commissari tecnici che, di questi 
tempi, popolano il nostro paese 
(proprio io, che manco so in che 
squadra gioca Caldini jr„ per dirvi 
quanto seguo il calcio abitualmente). 
Nonostante Platini mantengo 
inalterata la grande passione per i 
giochi di guida, ed é con sommo 
piacere che vi conduco nel mio 
garage a parlarvi della nuova 
produzione Codemasters, che segue 


di pochi mesi l'uscita 
de II 1 eccezionale TOGA: Tauri ng Car 
Challenge Sto parlando di Colin 
McRae Rally, altro titolo 
automobilistico che col sopracitato 
gioco condivide più cose, prima fra 
tutte il fatto che si tratti di un'altra 
produzione su licenza, in questo 
caso del campionato mondiale Rally, 
e che quindi offre al giocatore la 
possibilità di affrontare tutte le corse 
del titolo con le vetture che ad esso 
effettivamente partecipano. Ma 
procediamo con ordine. 

Nonostante sia al volante dalla 
Skoda, t virtuosismi non mancano: 
In questo caso affronto in pieno 
controsterzo l'ultimo tornante di 
Monte Carlo. 



Foto della visuale interna, 
totalmente poligonale: il fatto che io 
ridiscenda un fiume anziché seguire 
la pista è del tutto accidentate. 


MAMMA, MI COMPRI LA SUBARU? 

Quanto è distante il mondo dei rally 
da quello delle gare automobilistiche 
che siamo abituati a seguire in TV 
(GP su tutti); nessun testa a testa, 
niente sorpassi mozzafiato alla 
staccata del tornammo, o partenze 
in cui si decide una gara Intera, o 
persino amichevoli sportello te tra 
rivali. Nei rally ci sono solo il pilota e 
la strada: la sfida è tra loro due. 
Niente si frappone tra le mani che 
stringono nervose il volante e le 
asperità del terreno, con le sue mille 
insidie. Tre, due, uno e il cronometro 


il motore): terra asciutta o fangosa, 
ghiaia, neve e ghiaccio, asfalto, 
acciottolato e sabbia: a questo si 
aggiunge la tortuosità dei tracciati, 
non esattamente degli ovali di 
Formula Indy, I tornanti, le chicane, i 
dossi e le curve a gomito sono il 
pane quotidiano dei piloti da rally: 
questo implica uno stile di guida che 
premia, spesso, più l'aggressività 
nei l'affronta re le curve che non la 
pulizìa formale (non à ovviamente 
possibile che un pilota diventi 
imbattibile in tutte le situazioni, e 
quindi si specializza in certe gare 
piuttosto che su precise tipologie di 
tracciato), Sovente lasciare una 
fiancata della vettura su un muro a 
patto di affrontare un tornante con 
determinazrone paga di più che 
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cercare a tutti i costi la traiettoria 
ideale. La parofa che credo distingua 
meglio di tutte le gare da rally da 
quelle su strada è sovra sterzo: un 
danno assoluto per Schumacher che 
cerca il podio, una necessita per 
Samz, Infilare ìl muso della 
macchina dritto nell 'angolo delta 
curva, accelerare e girare il volante 
dall'altra parte (ma non troppo per 
evitare pericolosi 360 1 tenendo a 
freno lo scalpitare dei 400 cavalli 
mentre tutta la macchina procede di 
traverso nel tornante . ecco, è 
questo io spirito dei rally, ed è 
esattamente quello che la 
Codemasters si ripropone di portare, 
con la massima fedeltà possibile, sui 
nostri monitor, 

MAMMA, MI INSEGNI A 
CONTRO STERZAR E? 

Dicevo poco sopra che Colin McRae 
Rally ha più di un punto in comune 
con TOGA, e in effetti i due giochi ne 
condividono l'eccellente motore 
grafico - fatto, questo, che è già una 
garanzia. Lungi dall'essere un banale 


sequel, lo sviluppo del 
titolo è andato avanti in 
parallelo con il suo {solo 
temporale) predecessore 
e verrà 

commercializzato solo a 
fine estate, a quasi un 
anno di distanza, per 
non soffocare il 
successo di vendite del 
cugino, attendendo nel 
frattempo che si 
smaltisca la sbornia dei 
mondiali di calcio che, 
questo è certo, avrebbe 
fatto passare sotto 
silenzio il gioco. In ogni 
caso ci si renderà 
facilmente conto del 
fatto che, a parte il 
motore grafico, tutto il 
resto è stato scritto e 
programmato ex -novo, e 
non certo "estendendo 11 
le potenzialità 
deìl’engine di TOGA; ìl 
discorso fatto prima 
sulle differenze nelle 
gare su strada e nei rally 
va riportato pari pari net 
design di un videogioco 
di corse. Questo vuol 


L" Ibiza al suo peggio. Notare 1 cristalli incrinati, 
please. 


ÌJJSUÌH 




ANDIAM. ANDIAM. ANDIAMO A PILOTAR! 


/ 


rii mondo dei giochi di guida 
Qantòieii lab nel mondo dei rally si 
arricchisce dopo Screamer Rally Sega 
ChampiOflShip Rally e Network 0 RAC 
ecco un pàio di immagini di altrettanti 
giochi ambientati nel mondo delle corse 
fuoristrada il primo btato i Uhm ferita 
Race Rally, che si propone come 
seguita al discusso flace Pro (il 
dibattito tra me e il MA sulfeffettivo 
valore del gioco è tuttora in pieno 
svolgili lento? 11 secondo è invece 
Makinen Rally, altro gioco su licenza, 
questa volta del campione del Mondo 
1996 e 1997. che ha solfato 
quest'ultimo titolo a Colin per un sufi io 
(vedi box). Non sappiamo meni altro di 
questi giochi a parte il titolo, ma era un 
peccalo non accennar vene in una sede 
adatta come questa 
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(sovra sterzo), oppure 
sono bilanciati per un assetto 
tendenzialmente neutro delta 
vettura. E una simile scelta, se verrà 
confermata anche nella versione 
ufficiale del gioco, permetterà di 
variare il comportamento su strada 
senza dover impazzire tra mille 
configurazioni possibili (stile 
Burnout, per intenderci). Detto 
questo, continuiamo la disamina del 
modello di guida, allacciamoci le 
cinture e ingraniamo la prima: come 
si comporta la vettura? Non ho mai 
guidato una Subaru Impreza o fatto 
troppo il pazzo con la mia piccola 
Polo (che è guarita, grazie al cielo), 
ma la sensazione che trasmette il 
gioco è davvero quella che mi 
immagino qualora dovessi mettermi 
al volante di una belva a quattro 
ruote motrici come ta nipponica blu: 
una estrema potenza molto difficile 
da controllare, che se troppo 
sollecitata sfugge letteralmente al 
controllo (e non è difficile finire a 
testa in giu dopo una curva presa 
troppo velocemente). Lo 
se od in Zola mento (la continua 
correzione dello sterzo a destra e 
sinistra) è sempre in agguato, e il 
360 incombe, similmente a una 
spada di Damocle, sulla gamba del 
pilota che preme troppo 
l'acceleratore nelle curve strette. Il 
riferimento agli arcade stile Day tona 
non e comunque casuale: a fronte di 
un ottimo grado di realismo nel 
comporta mento della macchina, 
assai spesso VI 1 rovereto a 
fregar vene di tutto e tutti, sbattendo 
la macchina di qua e di là pur di non 
togliere mai il dito dal tasto “Freccia 
SU", senza che questo vi penalizzi 
eccessivamente. In una sorta di 
magica alchimia i programmatori 
sono riusciti a venire incontro alle 
esigenze del purista che cerca le 
finezze nel contrasterzo col freno a 
mano e lo scalmanato “hooligan", 
deciso ad andare sempre a tavoletta. 
La duplice natura dei gioco si 
rispecchia anche nelle visuali 
possibili: si va dalla classica 
dall' interno della vettura, adatta agli 
amanti delle simulazioni “classiche" 
(ripresa da TOCA t quindi 
completamente poligonale e 
realisticissima) a quella da dietro la 
macchina (due differenti), passando 
per lo visione a scherma intero 
(retaggio di Wipeout?) fino a quella 
dal cofano, presa dì peso da Day tona 
USA, Una nota aneddotica che la 
dice lunga sulla qualità dei gioco: 
pare che la Codemasters abbia latto 
provare il titolo a molti giornalisti del 
settore vide Giudico e ad alcuni piloti 
di rally i quali, pur non avendo 
esperienza alcuna di videogiochi (o 


dire maggiore attenzione alle 
asperità del terreno, una diversa 
fisica delle vetture (salti, dossi e 
fossi non ci sono nel campionato 
Turismo) e la revisione completa del 
modello di guida, più consono 
all'approccio ra distico. E in effetti, 
avendolo intensamente provato (e 
questo vuol dire aver praticamente 
consumato i solchi argentei del gold) 
posso già, io via informale e 
suscettibile dì correzioni, dare una 
prima e sommaria valutazione del 
gioco. Non vorrei palesare un 
eccessivo entusiasmo, ma quello che 


Replay della gara della Subaru, dì 
qualità fotorcahstica: pensate che 
ogni macchina è composta da più 
dì 450 poligoni, 


proporzione 
la necessità di 
un approccio 
maturo alla guida con 
uno stile arcade che sì 
fa sempre gradire. 
Cercherò di spiegarmi 
meglio, visto che le due 
cose sembrano essere in 
contraddizione. 
Innanzitutto è possibile 
intervenne sui parametri 
della vettura, variando 
la risposta dello sterzo, 
le sensibilità delle 
sospensioni, il tipo di 
gomme, il rapporto del 
cambio (piu sportivo per 
tracciati pieni di curve o 
più improntato alla 
velocità nelle gare in cui 
conta la velocità) e la 
potenza dei treni. Non ci 
sono menu complicati o 
solo meompre nsi bill, ma 
solo poche e semplici 
opzioni Ira cui scegliere: 
i freni o sono piu incisivi 
sull'avantreno 
(sottosterzo) o sulle 
ruote posteriori 


POKER DI PUROSANGUE 

Qdham impreza 555 la vettura affidala al 
O patron di questo gioco. Colui McRae in 
persona Eslehcsmenle bellissima, a mio 
giudizio, è una ?000 a quattro ruota motrici 
pura, con ta trazione equiupartita sui due 
assi, gravala da urta forse eccessiva 
pesantezza ma estremamente veloce, statole 
tu ogni situazione fino al limite, superato il 
quale diventa arduo recuperarla Sicuramente 
quella che nel lodo offre il meglio 
globalmente. Curiosità è lauto più lunga del 
mondiale, e la vernice die la ricopre pesa da 
soia ì chili sui 1230 totali 


nelle situazioni cufiche. È peraltro 
svantaggi sul piano dello scatto puro . sul 
quale perde terreno rispetto alta Subaru 
Entrambe le 4WD soro la soluzione definitiva 
per essere competitivi sui terreni accidentati 
o particolarmente critici (pioggia, neve, 
tango) 


Seal Ibiza la puma delle due vetture a 
trazione anienor e molto statole e 
maneggevole, ha un'ottima coppia che le 
fornisce una ripresa eccellente Ideale pei i 
tracciati su asfalto, in cui il sotlosterzo 
favorisce I mseumenio veloce ui curva senza 
rischio è perdita di aderenza Oltretutto e 
veramente un piccolo capolavoro di design 


Ford Escori Cosworth altra trazione 
integrale, è più leggera e peonia alto risposta 
dell 'avversaria nipponica., ma molto meno 
maneggevole ed assai più diffide da tenere 


Sfonda Fette»: il bidone del «toppo, non ha 
nessuna caratteristica di spicco che lo possa 
mettere m condizioni di rivaleggiare con la 
cugina Ibiza, polendo scegliere Più Ionia rrel 
ri spondei e alle snìlocilezioni del piloto e con 
una spiccata tendenza allo 
se od inzoEar nei ito" cui facevo cenno 
nell'aulente 


ho visto mi ha esaltato non poco, 
soprattutto a livello di guidabilita 
della vettura: eccellente sotto ogni 
punto di vista, secondo me 
Cattura alla grande (0 spirito 
delle competizioni, 
miscelando in 
otttma 
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F m aj?i( intji degli slitti 90 questo era il motto di tutti quelli che seguivano con un ceffo interessa le gare tamiliche 
s parte qualche incursione pericolosa da parte della Toyota Cetra di Ssinz. lo strapotere della macchina preparata 
dalla Martini Raoirtjj fu assoluto te la Winstone le fece un delizioso omaggici nd suo Scr eamer Rally, riservandole il 
pregiato poste di vettura segrete). Da qualche anno a questa parte si sono verifica ti due avvenimenti paralleli ma che 
hanno cambiato la gerarchia del mondo delle corse fuoristrada ri ntoo del Team Martin ufficiate dalle corse e I arrivo 
della Prodrive Subaru con una vettura apparentemente tetra, goffa e pesante che sta sostituendosi alla Dottora net 
numero di vittorie conseguite la Impura 555. Pensate che dal 94. con McRae. Effetti e batti ha conquistato il 
primo gradino del podio in 21 ©re Componente fondamentale del successo della casa nipponica è stato lavar 
lasciato l'auto nelle capaci mani di uno scozzese di nome Colin McRae il Benne pilota ha partecipato a 50 ©re 
valide pei la Ceppa del Mondo m 5 campionati, vincendone ben 16 (di cui 3 al RÀC inglese). È stato campione del 
mondo del E 935, mentre ha permesso ella Subaru di accaparrarsi il titolo Costruttori per ben 3 volte (nel 1397 è 
arrivato secondo con 62 punti ad uno solo punto di distacco dal finnico Makmen Navigatore d'eccezione, a lui 
menzione d'onore, è l'inglese Nicky Grist 


Èie* 


tutti curiosi; bellissima, senza tema 
di smentita. Il gioco letteralmente 
rigurgita di chicche e mirabilie che 
nessuno mancherà di apprezzare 
abbiamo la pioggia che, sullo 
schermo, cambia indin azione con 
l'aumentare della velocità (visto 
anche in TOGA), l’ illuminazione delle 
gare in notturna veramente 
pregevole, una lunga serie di 
danneggiamenti alla vettura che 
coinvolgono fari, carrozzeria e 
spotler, cristalli e telaio (fino a 
renderla mgutdabiEe). il tondo 
stradate che, man mano si procede, 
insozza la vettura fino a renderla di 
fatto irriconoscibile (e in questo 
senso ta specie la qualità del 
risultato, soprattutto sulla neve e con 
la sabbia del deserto. Gli oggetti che 
si frappongono tra il monitor e la 
vettura una volta che H si oltrepassa 
(e che storicamente danno fastidio), 


SE NON E’ UNA DELTA INTEGRALE NON E’ VERO RALLY 


VABBE' MAMMA, MI COMPRI 
ALMENO fL VOLANTE PER IL PC? 

E dopo esserci a lungo soffermati sul 
feeling del gioco, andiamo a 
descrivere m dettaglio quello d 
aspetta. Il campionato del mondo dì 
Rally è lungo, e consiste di ben 48 
tracciati differenti, ognuno diviso In 
8 chechpoint Al giocatore viene 
offerta la solita rosa di possibilità, 
ovverosia Campionato dei Mondo, 
Time Trial (allenamenti). Corsa 
Singola e Multiplayer, t possibile 
scegliere di guidare una delle otto 
più blasonate vetture che vi 
prendono parte, dalla Skoda Feiicia 
di classe N alla pi un- decorata 
Subaru Impreza 555 dei sig. McRae 
in persona (troverete un box per lui e 
uno per le 4 vetture piu importanti 
del gioco sparsi qua e la nelle pagine 
della previe*) Le piste che ho 
potuto provare sono otto, ognuna 
con caratteristiche diverse. La Nuova 
Zelanda è abbastanza impegnativa: 
ambiente collinare, fondo sterrato 
molto sconnesso con una breve 
incursione in una cava* In Grecia ci 


si scontra con terreno ghiaioso» 
molte curve e clima secco. A Monte 
Carlo invéce piove sempre e II fondo 
stradale è sdrucciolevole, ma è quasi 
tutto asfalto, L'Australia è il piu 
facile, terra battuta e tempo 
asciutto, niente di 
impegnativo, una 
spettacolare serie di salti e 
una ferrovia da attraversare 
a raso. La Svezia è un 
inferno bianco» fatto solo di 
neve e ghiaccio: per quanto 
ci Si impegni si finisce 
sempre con le gomme 
immerse nella neve fresca o 
intraversali Sicuramente il 
più difficile da 
padroneggiare. La Corsica e 
un groviglio di strade 
strettissime, su asfalto. In 
Indonesia i problemi sono 
molti: foresta tropicale* 
pioggia battente, fango e 
tracciato veramente 
contorto. Aggiungiamo che 
e pure natte-- L'Inghilterra e 
la versione contorta e 
fangosa di Monte Carlo, 

Ovviamente ad ogni pista la 
sua macchina, e per 
dettagli vi rimando al box 
apposito, E parliamo allora 
di grafica, visto che siete 


sicuramente minore di quella di noi 
deviati), hanno stabilito i record su 
ogni tracciato del gioco, facendo fare 
agli ''esperti" la figura dei bambocci* 
Niente male, eh? 


Ecco gli oggetti trasparenti cui mi 
riferivo ncìrartieofo: la cura posta 
nel dettagli di questo titolo è 
Impressionante. 



come cespugli» fronde degli alberi e 
soci, diventano in quella circostanza 
trasparenti» quasi come fossero dei 
fantasmi, a tutto vantaggio delia 
visibilità e della giocabilità. Aggiungo 
che sul monitor, oltre ai soliti 
ammentcolt del cruscotto vengono 
visualizzate schematicamente le 
curve che state per incontrare (un 
po' come il pezzo successivo dì 
Tetris)* cosa Che vi permette di 
prepararvi ad affrontarle. E il 
sonoro? Quasi mi dimenticavo: ognr 
macchina ha il suo caratteristico 
rombo campionato dal motore vero, 
mentre il navigatore si farà sentire 
da voi tramite le sue frasi rSquare 
Right, Ttiree", "Bridge" “Look out 
thè fence" H Left r Three"); buffo 
pensare che, mentre chi gioca non 
può farne a meno, per via dell'aiuto 
che forniscono, chiunque altro 
assista come spettatore a una partita 
a Col m McRae si annoi mortalmente 
dopo due secondi nel sentire sempre 
le stesse cose. 

A questo punto credo proprio di 
avervi detto tutto, e non mi rimane 
che riluttarmi nel clima alienante del 
Mundial (dal fare qualsiasi 
commento in merito mi asterrò fino 
al 12 luglio, per scaramanzia e 
pudore, nonché rispetto nei vostri 
confronti). 
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(espressione oscura, die i biker in 
ascolto tuttavia capiranno). Pensate 
un po'. Invece, a quanti titoli di moto 
sono usciti da allora o sono in 
procinto di uscire nei prossimi mesi: 
abbiamo avuto, oltre a Moto Racer, 
Red Line Racrnge Castro! Honda, e 
avremo Superbi kes, Road Rash 30 e 
Motocross Madness* Insomma c’è da 
stare allegri, tanto che sembra che 
quello dei giochi dì moto sia 
diventato un piccolo trend, un filone 
distinto nel calderone dei driving 
games ■ cosa di cui siamo tutti molto 
contenti. 


Moto Racer aveva avuto soprattutto il 
merito di interrompere l'orrendo 
digiuno che durava dai tempi 
deir atavico Honda RVF: criticato da 
alcuni per la sua impostazione 
eccessivamente arcade, aveva 
comunque ottenuto ottimi plausi e si 
meritò un bel 92 su queste pagine. 

La prima volta che ho avuto modo di 
provare il suo seguito risale allo 
scorso Milia di Cannes (a febbraio), 
dove la Intel utilizzava Moto Racer 2 
come dimostrativo per l'a flora appena 
nato Pentium Ih l'impressione che ne 


La qualità delle texture sembra 
promettere davvero bene: speriamo 
solo che ciò non comprometta la 
flessibilità de II 1 erigine. 


In questa immagine si nota, a ben 
guardare, ancora qualche bitmap 
eccessivamente pi* e Uosa, ma it 
miglioramento globale della grafica 
rimane evidente. 


L'effetto foggio# e ai massimi livelli, come testimonia il lade-out 
dei paesaggio al centro di questa immagine. 


■ giornalisti sono gente pigra: ad 
esempio io. in questo momento, 
sono troppo comodo sulla mia sedia 
girevole per alzarmi e andare a 
scartabellare tra i miei TGM arretrati 
per vedere su quale numero era 
apparsa la preview del primo Motor 
Racer, e infarcire così l'introduzione 
di questo artìcolo con precisi ricorsi 
storici. Se la memoria mi aiuta, 
però, dovrebbe trattarsi del marzo 
deiranno scorso (Pod in copertina): 
all'epoca (e parliamo, in fondo, di 
circa un anno e mezzo fa), ì giochi 
di moto erano praticamente un 
miraggio per noi Pcisti, e lutti i 
"motorrader" dotati di computer non 
avevano alcun modo di mettere alla 
prova ii proprio manico digitale 


TITOLO: MOTO RACER 2 


SVILUPPATORE: DELPHINEÌEA 
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La Delphine salta in sella per la seconda volta ... 



Correre ìli un ponte del genere 
con del te moto da strada a 
duecento all'ora DEVE sembrarvi 

un amrtio altrimenti non siete 

motociclisti,, 


Un'immagine del software di 
rendering 3D con cui sono stati 
creati i modelli poligonali del gioco. 


previe w si basa su una ricca quantità 
di materiale fotografico e informativo 
sul gioco, ma non su una versione 
alpha dello stesso; una modalità del 
genere, tuttavia, amplia sicuramente 
la profondità del gioco e lo rende 
idealmente appetibile ad ogni tipo di 
giocatore- motociclista fe non). La 
seconda novità di maggior interesse e 
il Track Editor, che vi permette di 
plasmare dal nulla le vostre piste, 
così come le volete: anche qui 
andiamo a intuito, ma dovrebbe 
trattarsi di un editor abbastanza 
interessante e capace anche di 
assegnare automaticamente il tipo di 
background che intendete selezionare 
per la pista che state creando, cosa 
che assicurerà un tocco di varietà e 
realismo ai circuiti fai da te, La terza 
cosa notevole, e con questo finiamo 
Te numerazióne, è l'introduzione degli 
effetti climatici, nonché delle corse 
notturne: ora avremo strade bagnate, 
innevate, con nebbia o senza, di 
giorno e dì notte, e potremo persino 
vedere l'acqua e il fango che vengono 
scagliati indietro dalie ruote delle 
moto, assieme a terra . pietrisco e 
Ogni altro genere di detrito. Tutto ciò 


testure sono proprio tratte da vere 
fotografie Come potete osservare 
dalle immagini, per ora sono venuti 
alla luce quattro circuiti base {anche 
se il gioco sembra ne conterrà 
almeno una dozzina): uno in stile 
Gran Premio, uno in Amazzoni, uno 
ambientato nella campagna inglese e 
uno che sembra stagliarsi nel bel 
mezzo della foresta fluviale. Non solo 
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appare chiaro come il livello e la 
qualità delle texture siano stati 
decisamente incrementati, ma 
sembra anche che la profondità della 
visuale non abbia paragoni. Per 
quanto mi riguarda ho sempre 
individuato nella qualità delle texture 
di Séga Rally fcoin-op, ovviamente) 
la soglia di magnificenza per un 
videogioco e, anche se probabilmente 
non siamo ancora del tutto vicini {si 
trattava pur sempre di una Model-2), 
Moto Racer sembra tare un bel passo 
in questa direzione. 

Rimane invece intatta la classica 
"doppia natura" del gioco, che vi 
permette di guidare sia una moto da 
strada identica alla Kawasakr ZX-9R 
Minia (ma senza licenza ufficiale), sia 
una moto da cross KTM (con la 


l 



La profondità della 
visuale è notevole: 
questa pista sembra 
essere di rara 
bellezza. 


Litio mi nazione delle aree buie 
sembra ancora approssimativa in 
quest'immagine: speriamo migliori. 


fa parte di un generale 
ammodernamento defungine di 
gioco, che potrà anche gestire effetti 
di fumo, di Illuminazione {i fari), di 
le ns -tiare e di realistici segni di 
pneumatici sull’asfalto. 

Le aree dei gioco su cut, comunque, 
la Delphine sembra puntare di più 
sono altre: prima fra tutte la 
giocabil ita. che pur essendo stata già 
alta nel primo episodio dovrebbe ora 
avvalersi di una migliorata 
intelligenza artificiale, che renderà i 
piloti controllati dal computer più 
tosti e meglio rispondenti alle abilità 
del giocatore. E poi if multiplayer: 
fino a quattro persone potranno 
giocare sulla stessa macchina (equi 
sarebbe interessante capire come, 
purtroppo non lo so), mentre la 
modalità di gioco via LAN. modem o 
Internet sarà più veloce e consentirà 
non solo di scontrarsi sui circuiti 
auto -prodotti, ma persino di 
scambiarseli con un semplice click 
(si dice sempre cosi). Inoltre, 
l'aspetto grafico del gioco é senza 
dubbio migliorato e vanta ora un 
livello di eccellenza da foto -realismo, 
anche perche buona parte delle 


avevo tratto era di un 
gioco motto simile 
al l'origina le. ancorché 
condito da una grafica 
superiore. 

Qualche mese di 
sviluppo è passato, e 
ora Moto Racer 2 è 
alle porte: 
rinnovazione 
fondamentale è facile 
da individuare, e si 
tratta deli' introduzione 
di una modalità 
Simulazione al fianco 
di quella Arcade. 
Purtroppo non posso 
essere più preciso, 
anche perché questa 


Avete presente Sega Rally in versione 
coin-op? Guardando questa foto ci sì 
rende conto che siamo molto vicini a 
quel tipo di qualità delle texture. 


licenza}. La differenza rispetto 
al l'originale è che in Moto Racer 2 
alcuni circuiti potranno essere 
affrontati a scelta con entrambe le 
moto, mentre nel primo tutte le piste 
erano dedicate a questo o a quel 
mezzo. 

Concludiamo con il consueto tethno- 
bla-bla: Moto racer 2 supporterà if 
DirectBD, e quindi con esso ogni 
genere di scheda accelerata; saranno 
sfruttate anche le periferiche 
compatibili Direct Input (e quindi 
anche i joystick dotati di force- 
feedback), nonché le schede audio 
30. Non dovrebbe mancare molto 
alla data di pubblicazione, tuttavia 
evito di sbilanciarmi, cosciente del 
fatto che fe software house ormai 
mancano sempre i loro propositi: vi 
basti l'esempio dì Wreckìn' Crew, 
gioco la cui previe w apparve proprio 
sullo stesso numero di quella dì Moto 
Racer e che, a dispetto del mio 
commento di chiusura "a tra un paio 
di mesi per la recensione", ha 
soltanto adesso visto la luce. 

Un lampeggio! 


Non manca, come nel 
primo Moto Racer, la pista 
cittadina con tanto di 
grattacieli a lato pista. 


o 
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Ancora e sempre, Star Trek... 


Finalmente, non t per andare 
IP dove nessuno e mai giunto 
prima. 



Cosa può vantare la serie di 
fantascienza succitata? Otto film, più 
un nono in lavorazione* quattro serie 
distinte (Classica, Next Generation, 
Deep Space Nino, Voyagef) ognuna 
composta da altre serie {una per 
anno), per una programmazione 
complessiva che ormai sta superando 
la memoria di una soia generazione. 
E, naturalmente, tanti, tanti 
videogiochi, cui ora si aggiunge 
questo nuovo "Klingon Honor Guard". 
Dopo numerose avventura grafiche, 
che vedevano impegnato il giocatore 
sull Enterprise piuttosto che sugli 
innumerevoli mondi di Star Trek, 
dopo qualche titolo-enciclopedia, che 
spiegava il funzionamento 
dell’astronave fin nel suo più piccolo 
bullone, e naturalmente dopo alcuni 


grandi fisici rfel nostro secolo (Steven 
Weinberg), che ha l'abitudine di 
seguire Star Trek mentre esegue 
complicati calcoli (beato luì che et 
riesce}* fu chiesto quale fosse la cosa 
più notevole di questa popolare serie 
televisfva; un po’ sorpreso, egli 
rispose che Terrore principale fatto 
in Star Trek È quello di dividere ogni 
volta H nf in Ito dalla particella to: to 
boldly go 

Ora, sicuramente molti dì voi si 
staranno domandando cosa possa 


sorpassato". 

Specie negli ultimi numeri della 
nostra benamata rivista abbiamo 
assistito a una lunga serie di “numeri 
due", spesso persino mere riedizioni 
di vecchie glorie, creati 
ovantemente col grande scopo di 
riutilizzare una idea del passato e 
quindi di comprovato successo; 
Soltanto uno 0 due numeri fa il 
Tedeschi m „ se non erro* imprecava 
nelle news contro le software house 
che ormai producono poco più che 
rivisitazioni tn chiave moderna di 
giochi veramente arcaici come 
Asteroide tson belli, ma qualche idea 
nuova non guasterebbe}. Nel 



c’entrare questo nella preview di un 
gioco, per quanto l'argomento di base 
possa essere lo stesso; la risposta è 
che, semplicemente, consideravo il 
numero di articoli, recensioni, brani 
di ogni genere che vengono scritti 
iniziando sempre con la solita frase, 
"space, thè final frontier 
naturalmente in tutte le traduzioni 
possibili. 

Insorti ma, dove voglio arrivare? Il 
succo di tutto il discorso è che da 
qualche tempo ogni gioco e perfino 
ogni film (visto che ormai diventano 
sempre più simili) sa di "già visto", 
"già sentito" o, peggio ancora, dt "già 


Volevate sapere cos'è it Bat' letto? E 
il signore, che è tanto buono, ve lo 
mostra. 

numero di giugno, ancora, il TGM 
Movie pareva una presa m giro: Star 
Wars - Prequel, Indy Jones 4, 
Batman 5. Superman X (a che 
numero siamo arrivati?). Hìghlander 
3, Independence Day 2, Mission 
Impossible 2 e altri titoli (almeno 5} 
che non vi elenco per non perdere 
ancora piu spazio e tempo di quanto 
non abbia già fatto. 

Tranne, naturalmente, "Star Trek IX" t 
così ritorniamo al nostro argomento. 



Quel che si dice un'immagine 
standard: son visibili le varie 
testure (delle are tolte Mure e dei 
nemici) e, naturalmente, qualche 
effetto base d N II umi nazione. 


E vero, loro sono 3 e noi abbiamo 
solo un coltello; però loro sono 
anche i nemici più scadenti che ci 
potessero capitare. Non piangete, 
la prossima volta andrà peggio 1 
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Ancora e sempre, Star Trek ... 




L'Immagine che più di tutte 
mostra la potenza del motore di 
Unrval in KHG: ammirate le 
trasparenze e i riflessi di luce 
sull'acqua. 


A parte {'astronave (che pare una 
Nebulari Fri gate di Star Wars) 
riuscite a notare l'effetto luminosa 
colorato delle stelle che 
accelerano dietro di voi? Questo si 
chiama Redshift... 


televisiva con il nome di "Klingon 1 *, 
potete dire di essere molto, molto 
oltre la comprensione detta metà del 
gioco rn questione. 

Se invece il termine "Klingon” vi fa 
solamente pensare al rumore delta 
serratura quando aprite la porta di 
casa, allora credo che abbiate 
bisogno di qualche parola in più per 
comprendere lo schema stesso del 
gioco targato MieroProse, 

Immaginate infatti una razza aliena; 
nel 90% dei casi finirete appena a 
prendere la razza umana 
cambi andò la di aspetto e poco più; 
□no dei menti più grandi di Star Trek, 
Invece, è quello di aver saputo creare 
(specialmente in tempo di squallidi 
b-movie) un enorme numero di vere 
razze aliene, razze cioè in cui a 
cambiare non è solamente l'aspetto, 
ma l'intero sistema culturale, sociale 
e perfino comportamentale. 

Per esempio, da un Ferengi (alieni 
con due enormi padiglioni auricolari 
che coprono metà del cranio) non vi 
potrete mai aspettare un 


comportamento leale e corretto, così 
come non potrete mai vedere un 
Vulcamano (Spock, per intenderci) 
lasciarsi andare a slanci emotivi e 
passionati. E da un Klingon? 

Proprio questa razza presenta un 
background culturale dei più vasti 
(dopotutto, è stata la grande 
antagonista della Federazione in tanti 
anni di serie classica), e sicuramente 
questo è uno dei motivi che hanno 
spinto il team di sviluppo della 
MieroProse a optare proprio verso i 
Ktingon come protagonisti del gioco. 
Tutto il mondo Klingon. infatti, è 
fondato su due valori assoluti, l'onore 
e la tradizione, e quando dico 
"fondato" intendo proprio che senza 
di questi due il grande impero 
crollerebbe nella guerra civile (cosa 
che infatti, come gli appassionati 


L'immagine più intrigante tra 
quelle tornite col gioco e su 
internet: oltre ai due lens Bare 
enormi, notate la gestione delle 
luci fuori dalla porta e sulla volta. 


Uhm., .Strane luci, strane 
strutture. -.Sarà mica un motore? 
Aspetta che lo faccio saltare, cosi 
vediamo. 


simulatori di volo spazialo a bordo 
delle navi federali, pare che ora sia 
arrivato il momento degli sparatutto 
in soggettiva ambientati tra ì 
personaggi e le futuristiche 
architetture del popolare serial 
televisivo. 

Già parecchio tempo fa si era 
cominciato a parlare di giochi tioom* 
slyle che ci avrebbero visto nei panni 
di qualche cadetto e/o ottici al e della 
Federazione tra r corr idoi e te sale 
deU'Enterprise, perlopiù in missioni 
contro nemici ormai storici come i 
Borg (come si dice, a volte ritornano) 
o, se collocati cronologicamente ai 
tempi della serie classica, contro 
nemici "storici” di diritto come i 
Klingon; ma raramente si èra 
immaginato o sentito parlare di un 
gioco che ci avrebbe posto propria 
nei panni di un Klingon 
Oggi la Microp Prose, tentando il 
colpaccio di riuscire a dare nuova 
vita a un filone che comincia a 
mostrare i suoi lìmiti, ha reso noto di 
aver in cantiere (e in fase piuttosto 
avanzata, ormai) proprio un simile 
titolo "innovativo" (è tutto relativo, 
come diceva Einstein), 

Dopotutto, gli sparatutto in soggettiva 
come il recentissimo Un reai cosa 
possono realmente "innovare’' dal 
punto di vista della trama? Non vi 


sono dubbi che fra un tre/quattro 
anni avremo un Quake X fluidissimo 
(temo più per la potenza della 3Dfx 
generazione tot, piuttosto che per 
una reale abilità dei programmatori a 
livello di codice), velocissimo, con 
tantissime armi e testure diverse, con 
centinaia dì nemici perfettamente 
realizzati con milioni di poligoni 
ciascuno, ma in quanto a soggetto? 

Al di là del solito "salva il mondo, 
uccidi tutto quello che Si muove” 
difficilmente riusciremo 
ad andare. 

Dunque ecco che già un 
gran passo avanti, dal 
punto di vista 
de ir innovazione, sta 
nella scelta del 
personaggio in cui calare 
il giocatore; se la 
missione sarà sempre 
quella, almeno ta 
potremo fare con un elfo 
piuttosto che col solito 
marine, oppure con un 
mago (già visto?) o, 
guarda caso, con un 
qualche tipo di alieno 
strano, magari dallo 
strano comportamento e 
con una cresta in mezzo 
alla fronte. 

Se avete riconosciuto 
nella definizione 
precedente una 
particolare razza già nota 
ovviamente ai cultori 
della fantascienza 
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Come si presenta II gioco a tutto 
schermo: non lasciatevi 
spaventare dalle scritte in 
alfabeto kl ingerì, nel gioco hanno 
optato per una scrittura più 
umana. 


sapranno, è già successa pure in 
tempi recentissimi). 

Per immaginare l'impero Klmgon 
penso possiate rifarvi mentalmente 
alla struttura della società spartana 
tutti i giovani maschi vengono 
indirizzati fin dalla nascita verso un 
unico obbiettivo, il diventare un 
grande guerriero, mentre le donne, 
beh, potete immaginarvi (niente 
parità fra i sessi, sorry - 
prendetevela con loro); niente turpi 
(o oscene) crudeltà, intendiamoci, 
ma solo la classica donna ai fornelli 
e a pulire i pavimenti (ah, che bella 
società - quasi quasi mi faccio 
klingon). 

Ovviamente per diventare un 
guerriero sono necessari alcuni valori 
fondamentali, come l'onore e II 
rispetto per “il più vecchio 1 ', ovvero 
per la tradizione. Rimane net 
complesso una società estremamente 
chiusa e ristretta, che non potrebbe 
r eggersi senza un regime 
autoritario/assolutistico; per questo 
motivo esiste l'Alto Consiglio 
presieduto dal Cancelliere, figura che 
dì fatto diviene al momento 
del li n sedia mento Imperatore, mentre 
i membri del Consiglio costituiscono 
sostanzialmente l'antica e ricca 
nobiltà dell'Impero, ment’altro per 
fare un esempio dei baroni 
nel ringhi! terra medievale e delta 
nobiltà della Francia assolutistica 
(con Re Sole, detto papale papale). 
Tutto l'Impero di questa strana razza 
è dunque retto con pugno di ferro 
attraverso l'ideale d'onore (la frusta) 
e il rispetto per la tradizione (H 
bastone); mica mate come 
espressione delle libertà. A questo 
punto il paragone migliore è 
probabilmente la Russia stalinista o 
la Germania nazista (ma che 
differenza c'è? Mah). 

Rileggendo il testo finora scritto mi 
sto rendendo conto di aver fatto 
paragoni con le società 
probabilmente peggiori della storia 
umana, e il meglio deve ancora 
venire! Cosa rende estremamente 
simili i regimi totalitari (come quelli 
sopra citati) e buona parte delle 
moderne società democratiche (in 
particolare la nostra Italia, grazie a 
noi, benemerito popolo italiota}? 






mondo oscuro e perverso. Che poi il 
prodotto riesca in questo ambizioso 
scopo, è tutto da vedere (io nutro 
forti dubbi, e questo già dovrebbe 
dirla lunga). 

Comincia cosi il gioco, in questo 
universo che ormai spero conosciate 
come il vostro nome, vi trovate m 
giovani panni di un cadetto 
dell'antichissima scuola per aspiranti 
guardie d'onore, corpo che da secoli 


...e a proposito di meraviglie 3D, 
guardate qui: ricordate quando ci 
si stupiva per le allora incredìbili 
architetture di Boom 21 


Uellà, avremo mica raggiunto il 
ponte di comando della nave? Nel 
dubbio, ammiriamo le meraviglie 
del motore 30... 


Risposta facile: la corruzione! 

Come diceva Lesa a Tarkin, “più 
stringete la presa e più sistemi 
stellari vi sguscerannq fra le dita"; 
analogamente, nel grande Impero 
Klmgon, capace di reggere il proprio 
potere solo con l'uso della forza (non 
quella degli Jedi), la corruzione 
raggiunge livelli micidiali (ma sarà 
poi cosi diverso delia nostra penìsola, 
‘sto impero? Mi sa che ci manca solo 
la loro “parità tra i sessi".. J. ai punto 
che non volano più sólo mazzette, 
pugnali assassini 
nostri politicanti si 


questa situazione che entra, 
con tutto il suo carico di onore, 
tradizione, rispetto, ecc. il novello 
giocatore; ed ora finalmente, dopo 
9.000 caratteri spesi a darvi questo 
bel quadretto d'insieme, posso dame 
la spiegazione; la stessa Micro Prose, 
nelle press- rei ease divulgate, ha 
posto l'accento un'esagerazione di 
volte su questo clima di corruzione e 
paura (alla fin fine, è un regno del 
terrore), sottolineando che l'aspetto 
fondamentale del gioco non è la 
velocità con cui il muro vi sfreccia a 
fianco ma proprio questo background 
di squallore e oppressione, cosi da 
caricare il giocatore della 
responsabilità di riportare sotto il 
lungo braccio della legge questo 


A gentile richiesta, il signore ha 
acconsentito a mettersi in posa per 
la foto: ora gli scatto il flash. 


vigila sull'incolumità degli alti gradi 
dell'Impero (ovviamente, con 
particolare riguardo per l'Alto 
Consiglio e il Cancelliere). Nella 
versione definitiva dovrebbe essere 
possibile eseguire tutta la sene di 
pre* missioni dì addestramento 
nell'uso dei comandi * ma dico 
“dovrebbe" perché dalla prime 
specifiche del gioco appariva che a 
guidarvi in questo addestramento 
avrebbe dovuto esserci nientemeno 
che Worf (lo stesso personaggio della 
Neitt Generation), mentre da press- 
ai ease successive scompare il suo 
nome (anche all'interno di tutto il 
gioco) in favore del fratello, il 
capitano Kurn, che pero dovrebbe 
guidarvi nella campagna dì gioco 
vera e propria. 

Al di là di questo, la fase senza 
dubbio più importante è proprio la 
campagna, che inizia durante l'ultima 
lezione di addestramento interrotta 
bruscamente per lo scoppio di una 
bomba nella sala dell'Alto Consiglio. 
Numerosi consiglieri se ne son tornati 
al Creatore, insieme alle guardie 
presenti, mentre il Cancelliere 
Gowron (vero destinatario della 
bomba) rimane gravemente ferito 
insieme al capitano stesso del corpo 
delle Guardie d 'Onore, Korek. 

Da qui in avanti la trama sì snuda, 
attraverso le solite cutscenes che 
appariranno al termine di ogni 






Ancora e sempre, Star Trek ... 
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missione e che vi aggiorneranno 
sul l'evoluzione della stona; in 
breve, dovrete prima rintracciare gli 
assassini dinamitardi, quindi recarvi 
nella pigione da cui son fuggiti per 
cercare chi li ha aiutati, quindi chi 
ha commissionato l'aiuto, poi chi 
ha ricattato il commissionario e 
infine chi si è accordato con il 
ricattatore. 

Come vedete la trama l e bella 
ingarbugliata, ma non posso dire di 
più per non rovinare la scoperta 
della storia in progress, ovvero col 
procedere del gioco, perché a quel 
punto non rimarrebbe molto in 
questo titolo; sappiate comunque 
che i nemici dì Gowron son sempre 
quelli Ima se non avete seguito gli 
episodi della Next Generation, 
ciccia} e, soprattutto, tenete a 
mente quello che diceva il 
collezionista fetente a Indiana Jones 
ne T Ultima Crociata" (oppure 
l'ambasciatore russo a Robert 
Redford/Bishop ne "I signori della 
truffa 11 - chi capisce tutte queste 
citazioni merita di capire pure il 
finale di KHGl. 

Ora arriviamo (ed era ora, direte tutti 
- avete ragione) alla parte tecnica del 
gioco; a questo proposito non posso 
non evidenziare che la MicroProse, 
ancora un volta, ha sottolineato 
esageratamente che per realizzare 
KHG ci si è avvalsi del potente 
motore che muove pure tutte le 
costruzioni di Un reai; se non credete 
a questo martellamento visitate la 
ho me page del gioco Oa raggiungete 
direttamente dalla pagina della 
MicroProse, 

http:Vwnww.microprose.com), cosi 
vedrete con i vostri occhi che a 
momenti c'è scritto piu volte "unreal" 
che non "klingon honor guard". 

Nel complesso, però, come dar loro 
torto? Il motore 3D lo conosciamo, ed 
è da urlo; la recensione di Un reai e la 
valutazione del suo codice- motore, a 
opera del Ga burri, era talmente 
entusiastica che ancora in redazione 
si cerca di calmare l'esaltato 
redattore; anche In KHG la grafica 
non è certo da buttar via (quasi al 
r livello del fratello maggiore, a mio 
^ parere), essendo SVGA fn 640x480. 
anche se solo per chi si gode un pc 
mnja. Tutto infatti ha il suo prezzo, 
e vi assicuro che KHG nella migliore 
delle ipotesi ha le medesime richieste 
di Unreal (e già questo per molti è 


CD e Windows 95 sono altresì utili, 
ma niente di speciale - si fa per dire. 
Una volta che avrete soddisfatto tali 
richieste sarete padroni del mondo, e 
potrete giocarvi 13 missioni 
differenti, di buona ampiezza, in cui 
sfociare l'armamentario di 10 armi, 
alcune tipiche, come il Baf letti 
(mezzo bastone e mezza ascia tipico 
dei guerrieri klingon), assieme ad 
altre invece create per l'occasione e 
dunque inedite. Le missioni 
saranno ambientate tanto sui caccia 
Stellari klingon quanto sui pianeti, 
che saranno di volta in volta prigioni, 
base sotterranee o normali città, 

1 nemici saranno di 24 tipi differenti, 
incrudendo ovviamente guerrieri della 
vostra e di altre razze (Lethiani e 
Nauslcanl, per esempio) e di 
differente livello, più alcuni droidi e 
qualche ''animale da guardia''; a 
questo proposito com e consuetudine 
la Micro Prose riporta una 'TU. 
superiore", che grazie al motore di 
Unreal permette ai nemici di 
chiamare aiuto, suonare allarmi e 
agire in gruppo, fra le altre cose; 
sarà, ma allora perche quei tordi che 
ho davanti si ostinano a prendere con 
le corna le mie fucilate? Mah, 
speriamo migliorino... 

Ovviamente, comunque, ai nemici 
“normali" si aggiungono gli altri, ben 
più intriganti, che rispondono al 
nome di "giocatori umani" nel gioco 
via Internet, modem o LAN; if 
supporto al multiplayer sa ancora di 
'‘già visto", dato che pare tale e quale 
a quello degli opponenti di casa ld; 
basta che funzioni bene, poi se è 
uguale ad altri precedenti meglio, 
cosi già lo si conosce. 

Rimangono da citare solo alcune 
cosette; l'ormai fondamentale editor 
di livelli dovrebbe esserci nel gioco 
definitivo (ma non nel nostro, quindi 
niente prova), per "assicurare fa più 
grande longevità", mentre a proposito 
di livelli nef manuale ne sta scritto 
che dovrebbe essere possibile 
(sempre nella versione finale) 
interagire con molti particolari: oltre 
a Interruttori 1 teletrasporti e così via 
potrete perfino rompere il pavimento 
sotto ai piedi dei nemici; non male, 
se funzionerà, 

È prevista un'uscita internazionale 
contemporanea in versione inglese, 
tedesca, spagnola e francese 
(scommetto che noi eravamo i 
quinti), anche se scritto piccolo 
piccato tra t mille fogli giuntici era 
indicato che a cambiare saranno 
probabilmente solo i sottotitoli: 
questo perché nella realizzazione del 
gioco sono state sfruttate alcune voci 
Originati della serie TV. come quella 
del capitano Kurn (tanto noi le 
abbiamo sempre sentite doppiate) 

Ora credo proprio rii aver finito; che 
possiamo concludere? È il vostro 
gioco se amate Quake &soct e magari 
pure l’universo di Star Trek, mentre 
negli altri casi potrebbe essere un 
buon svago per cambiare un po’ le 
texture delle pareti e sulle tacce dei 
nemici, tra un Unreal e un altro. 


PS. Non mi sono dilungato nei 
commenti sul motore (ma in tutto il 
resto si, però), perché se volete 
specìfiche dovete solo aprire TGM 
108 a pag, 37. Indovinate cosa ci 
troverete? 


Siamo arrivati al centro di 
comando segreto; e adesso? 
Semplice: 8 a nzaaaaaaai ti ii if liti Hit 


L'esterno non è granché, ma uno 
Sparviero Klingon (per quanto non 
l' Enterprise) fa sempre la sua bella 
figura . 


chiedere la Luna) 

Come il succitata gioco infatti 
richiede una 3Dfx, possibilmente 
dell'ultima generazione e magari pure 
della prossima, 64 MB DI RAM 
(forse sono io ad essere distratto, ma 
non ricordo altri giochi che ne 
richiedessero piu di 32). tanto spazio 
su hard disk (la versione provata da 
me medesimo occupa più di 400 
MBHera comunque una beta... 
NdMax) e come processore MINIMO 
un pentium 133, anche se su questa 
punto devo esprimere le mie riserve 
Tante volte vengono pubblicati giochi 
che richiedono un processore, ma 
che ne consigliano un altro superiore; 
finché però la differenza tra ■ due 
processori rimane dell ordine dì 
poche decine di MHz va ancora 
bene, ma in questo caso sento la 
coscienza gridarmi che giocare a 
KHG con meno di un Pentium 200 è 
suicidio, lo vi ho avvertiti, se volete 
godere un mimmo di un fotogramma 
all ora pigliatevi il p200. almeno per 
quanto riguarda la nostra preview 
versìon (ma non penso che cambierà 
di molto la velocità richiesta). 

Che altro? Direi che un buon lettore 


Non badate all'astronave, ma allo 
sfondo; lì, in rosa e blu, fa bella 
mostra di sé la nebulosa Trifida (che 
esiste davvero): queste son finezze, 
eh? 
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E' una dura battaglia 

arrivare a La Spezia! 



DUNE 2000 


2000 


Tutti vogliono arrivare a Li Spezia, la 
sostanza più rara del l'Universo. Sul pia- 
neta Dune il dominio del mercato della 
Spezia e garantito da 3 potenti casate 
concorrenti. Ora tu puoi gestirne una e 
cercare di contrastare gli agguati degli 
abitanti di Àrrakis, gli assalti delle altre 
casate e le devastanti apparizioni dei 


vermi della sabbia... Ad accompagnarti» 
in questa avventura tratta dal famoso 
romanzo e daHomonìmo film interpreta- 
to da Sting, ci sono effetti spedali e 
sonori e un sistema di combattimento 
davvero strepitoso. Vinci e la tua casata 
sarà la più importante, la più produttiva, 
la vincitrice di Dune 2000! 


Programma e manuale in italiano. 

Requisiti tecnici: Pentium 7&con Win 'SS, IS Mb RAM. 
Lettore CD-ROM 4X, t Mb RAM Vìdeo, Risoluzione 640x400. 


PC CO- ROM 
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' prorotte di essere 
uno di quei titoli che farà 
davvero parlare di se nei 
mest .a venire* 
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Quali là Interattiva. 
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Ovvero, come combattere la 
noia nel Slesimo secolo... 


ANCHE GLI DEI GIOCANO CON LE MACCHININE 


Ciao ragazzi! C'è il figo?" "Eh. 
purtroppo no. amici, una 
noia... ormai non si sa più che lare. 
Anche gli album dei calciatori li ab- 
biamo finiti tutti.” "lo ho ancora 
delle figu di Pacchetti/ "Basta Pac- 
chetti. Pater! Hai fatto 3 album solo 
con Pacchetti! C r è bisogno di 
qualcosa di più divertente. Che ci 
tiri un po 1 su di morale, Insamma/ 
"Una spuma da 5? Non va a nessu- 
no?" "HAL9000, ia spuma non la 
possiamo mica bere! Slamo dei 
computer, noi, mica degli uomini." 
"Hai ragione. Water. Me ne di menti 
co sempre. Da quando quel birbone 
di Skynet ha sterminato la razza 
umana con I suoi terminator non c'è 
rimasto più molto da lare. Avessimo 
almeno i robot che assomigliano a 
Schwarzenegger con i quali 
sollazzarci un pochette ..ma quel 


gran voipone di Don Zaucher li ha 
ridotti tutti ad un ammasso di ferra- 
glia senza vita/ "Sentite un po': e 
se giocassimo con le macchinine? 
Non vi sembra una buona idea?" 
"Ma ter, te da quando hai avuto a 
che fare con gli alieni non sei mica 
tutta a posto, sai? Le macchinine? 
Guarda che siamo nel 31 esimo 
secolo, mica nel ventesimo/' "Si, 
ma un po' di revival non può mica 
fard poi tanto male. Guarda tu in 
che stato siamo ridotti... noi, i 9 
computer più potenti che l’intera u- 
mverso abbia mai conosciuto, ce ne 
stiamo qui, pura espressione di 
pensiero e di energia, a girarci i 
transistor tutto il santo giorno. Dob- 
biamo fare qualcosa per spezzare la 
monotonia di questi quanti 
temporali, o va a finire che ci tocca 
spegnerci,' 1 "Uhm.,, l'idea non è poi 
malaccio. Potremmo creare dei 
mondi virtuali in cui far correre que- 


A cura di Claudio Todeschini j 


ti più pacchetti di informazioni negli 
ultimi due quanti temporali che ne- 
gli ultimi tremila: l'interesse c'è da 
parte dì tutti/ "Gk. HAL9G0Q, io 
pensavo che per cominciare dobbia- 
mo decidere i percorsi, poi cose co- 
me la forma delle vetture e i modi 
io cui poterci sfidare/ “Bene. Se 
permettete di lasciar parlare me, 
SkyneL,. ritengo che si debba parti- 
re dal numero tre, che è 
storicamente il simbolo di 
perfezione, quella che noi stessi 
rappresentiamo, Essendo però 
piccolo in valore assoluto, mi 
sembra opportuno elevare tale valo- 
re al quadrato. Otteniamo allora 9 
che, guarda caso è anche it numero 
di noi tutti. Un tal numero sia di pi- 
ste Che di vetture mi pare 
perfettamente adeguato alle nostre 
esigenze." "Ottimo ragionamento. 
Pater. Ma permettimi di aggiungere 
una cosa: le piste devono essere ov- 
viamente più difficili man mano che 
vengono affrontate, magari 


33 


ste macchinine, ognuna 
controllala da uno di noi, e 
sfidarci in un sacco di bette 
gare mozzafiato/ "Ha parlato 
Deep Blue Guarda che non è 
mica cosi semplice, sai?” 
"Perché no? Creiamo le piste, 
le macchine, e corriamo! 
Invece è di una 
banalità 
sconvolgente II 
problema è 
mettersi d'ac- 
cordo e crea- 
re auto più o 
meno uguali 
per tutti, 
altrimenti va 
a finire che vin- 
ce sempre uno.” 

"lo penso che non d 
siano problemi a 
realizzare una cosa dei 
genere. In fin dei conti mi 
sembra che la cosa potrebbe 
funzionare: ci siamo scambia 







aggiungendo la possibilità di 
percorrerle in senso inverso 
e con delle scorciatoie 
nascoste.* *Sì, 
ita scoste-, immagi no già i 
tentativi di infili ragione da 
parte di tutti ai database 
che le contiene per 
memorizzarne la posizione. 
Senza contare poi che chi le 
progetta le avrà in 
memoria,* “E si premunirà 
di cancellarle, in modo da 
non tenere traccia dei 
percorsi. Cosi come il DB 
che custodirà le mappe sarà 
protetto da una chiave d‘ac- 
cesso che poi cancelleremo 
dai nostri sistemi, in modo 
che 


queste informazioni e creare deh 
le carrozzerie che in qualche 
modo ricordino gli animali 
da cui traggono 
ispirazione. Senza 
contare che possia- 
mo a questo 
punto 


caratterizzare Inon troppo) le vettu- 
re anche prendendo spunto dall'ani- 
male stesso: per esempio, un 
ghepardo è veloce, un elefante lento 
ma robusto, uno squalo è agile e 
aggressivo, e cosi via.* "Ehi! Ho il 
nome adatto? Che ne dite di 
S.C.A.R.S.. che poi starebbe per 
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dea. Deep 
Blue, Tu le 

pensi proprio tutte. Si vede che hai 
una mente allenata. Non per niente 
sei campione di scacchi." "Grazie, 
Mater." "Ok, ok, vediamo di andare 
avanti, va bene? Le macchine? 

Come le facciamo? Tutte uguali? 0- 
gnuno si crea la sua?" "Direi di si, 
ma entro certi limiti: se per voi va 
bene suggerirei di distinguere le au- 
to tra di loro, ma principalmente a 
livello estetico, in modo da non 
rovinare troppo la competizione. Per 
differenziarle mi servirei dei tratti e 
stetici degli ammali della Terra.* 
"Degli ex-animali, vorrai dire. Non 
dimenticarti del danno di Skynet." 
“Ehi. ho capilo. Sono 800 anni che 
mi fai pesare questa cosa. Non ti 


dimenticare 
che tu, carissimo 
HAL9000, non avevi inten- 
zioni migliori nei confronti 
dei tuoi poveri astronauti. E 
neppure Mater. Non credo 
che qui dentro ci sia un sa- 
lo computer particolarmen- 
te affezionato al genere 
umano, lo ho solo anticipa- 
to i tempi di quella che 
sarebbe stata la sua natura- 
le evoluzione, niente di più. 
Tornando alle nostre 
vicende, invece, io ho m 
memoria i dati di tutte le 
specie viventi al l'epoca 
antecedente il 29 Agosto 
1997: non c*è nessun 
problema ad attingere a 










b avuto modo di a-ss^Egiare. seppur per poco tempo, un gradevole antipasto di questo nuovo gioco di corse della 
FI Utosdt, poche ore prima dalia partita d esordio deila nostra òazwate ai Mondati di Francia {SS e la simpatica PS 
della casa francese «corderanno la mia iniziale riluttanza a sedermi davanti al PC. a meno di due ore dal calciò ri miro) Il giocò era in inevitabile 
fase di sviluppo, per cui erano disponibili solo due tracciati e Quattro delle nove vetture, ma m ogni caso abbastanza avanti perché u $i possa lare 
un ‘idea di massima, il concetto di base è quello di Wipecut XL (o 7097 tale voi), solo che si corre su ruote anziché su cu scintiti d'aria. Ma a parte 
questo dettaglio piccino piati d resto è identico bonus sulla pista a disposizione del primo che li raccoglie Isolo che m SCASS sono cumutetoh, e 
selezionabili a scelta dal giocatore non credo che sia una scelta m grado di gai attore una madore tattica detta gestione delti acmi Preferivo di gran 
lunga quella di Wipeckrt in cui era possibile usarne una seta ala volta}, varie modalità di gioco e una sfilza di avversari agguerritissimi la loro 
intelligenza è di quelle che controllane l'andamento del giocatore e i allentano o accelerano a seconda di come state guidando {altra scelta opinatolo, 
ricordo cose analoghe nel pomo ScmamerK mentre it modello di guida mi è parso estremamente divertente poca aderenza sul terreno con 
conseguènti sbandate controllate a raffica, una fisica molto “macdimmosa' e facile ai ribaltamento assai spassosa da vedere. Graficamente non ha 
mente per cui a sì possa lamentare: ombre, esplosioni e luci m tempo reati, dettaglio assai curalo, ambientazioni ricche e variopinte, illuminazioni 
(m particolare duciti notturne) molto ben curate e realistiche: insamma, una gran bella impressione Posso dire di essermi divertito parecchio nel 
grecarti, questo sì te la prevista opzione di split- screen ingolosisce sempre, yum!) La cosa che mina lievemente il mio giudizio è la velocità del gioco 
che mi ha lasciato un poco di amaro in bocca. Purtroppo proprio m quesli giórni sto dedicandomi con estrema frenesia (e ritardo. NdCD al citate 
Wìpeout a, almeno m termini di velocità ed adrenalina, il confronto non regge Si tratta, questo è vero, di tutt altra impostazione: là avevamo a che 
lare con astronavi superatici e qui con mezzi simili a truck travestili (scusate il gioco fonetico. MCI) da animali, in ogni caso ho avuto 
l'impressione che il tutto sarebbe stato assai più spassoso so velocizzalo quel tantino Ci tengo in ogni caso a ribadire che si trattava di una versione 
piuttosto acerba del prodotto finale: mentre io mi trastullavo sul PC, il buon MA faceva la stessa cosa su una giocostazione (il litoti uscirà per PC, 
PSX e NinTMitfo64) e li tetto era di un altra pasta: veloce, Huido e accattivante, e questo lascia ben sperare per il futuro, dandomi {spero) la 
possibilità di rimangiarmi il tutto Non mi rosta ateo che rimandarvi a settembre, quando i possessori di PC e macchinetta Sony pofiarmo 
spassarsela a correre con degli animatim metallici. Requisiti consigliati Windows9S/93, 90 mila lire per l'acquisto, un Pi 33 con 16 maga e un CD 
4X con scheda video compatibile D3D, oppure meglio un P1G6 con il doppio di RAM e una bella 3Dte. 


ANCHE GLI DEI GIOCANO CON LE MACCHININE 


TOI 


Super Computer Anima) Racing 
Simulation?" "Mah ,, mi pare un 
tantino altisonante.' 1 “Ma va là, in! 
E' grandioso! E oltrelutto questo mi 
suggerisce l'idea di usare anche 
delle armi per rendere il tutto più 
divertente. Magari sotto forma di 
power- up sparsi lungo il circuito." 
"Power up? Che diavolo sono?" 
"Deep Blue, certo che tu ne sai ben 
poco di giochi che non siano gli 
scacchi. Sono bonus che è possibile 
raccogliere e che potenziano la vet- 
tura dotandola, seppur temporanea* 
mente, dì caratteristiche particolari. 
Per esempio ce ne possono essere 
taluni che permettono di sparare 
missili, altri che aumentano la velo- 
cità di punta (una specie di turbo a 
tempo), scudi contro i colpi degli 
avversari e altri del genere." "Me ne 
viene In mente uno divertente; che 
ne dite di una bella bomba a tempo 
che può essere passata di mano in 
mano tra i giocatori fino a quando 
esplode addosso all'ultimo che se la 
ritrova? Gemale, non credete?" "Ot- 
tima idea, Don Za uther. Tu con le i- 
dee sadiche ci hai sempre saputo 
fare.' 1 "Bene ragazzi, vediamo di an* 
dare avanti. Secondo me bisogna 
almeno prevedere che te condizioni 
climatiche possano variare durante 
la gara " "Ma smettila. Pater. Sei 
sempre troppo esigente. Se 
mettiamo le stesse piste con 


differenti condizioni meteo, 
assegnate a caso durante il gioco, 
per te è lo stesso?" "Si, direi di sì. 
Prevediamo almeno la notte (con 
relativo uso dei fari), la pioggia e la 
tempesta (ovverosia combinazione 
dì queste due)/ “Molto bene. Le 


idee fioccano. Ma ci sono ancora 
molte cose da mettere a punto. In 
primis il livello di difficoltà, lo 
suggerirei dì farlo crescente, che 
aumenta man mano che si progredi- 
sce nel gioco, rivelando le piste 
dopo aver concluso con successo 


quelle precedenti. In aggiunta a 
questo non trascurerei di prevedere 
almeno quattro modalità di gioco 
specifiche: il classico campionato, 
la corsa singola contro il tempo fot* 
tima per prendere confidenza coi 
circuiti), combattimento (vince chi 
rimane in pista senza farsi 
distruggere) e Challenge/ “Belle 
idee, caro HAL9000. Direi che ci 
stanno tutte, lo però voglio il replay, 
per vantarmi con voi dei sorpassi 
che sicuramente rifilerò a quelle 
mezzo calzette di Pater e Ma ter 
che, a furia di stare nello spazio con 
gli alieni, hanno disimparato come 
si guida/ 1 “Ah ah, Skynet. Credi for- 
se di essere divertente? Guarda che 
io posso guidare come e meglio di 
te, ” “Gne g ne . " " I nsom ma’!! 
Smettiamola una buona voltai 
Siamo intelligenze superiori o cosa? 
Stiamo forse degenerando come la 
razza umana?" "Ma umano ci sarai 
tu, Don Zaucher dei miei stivali!" 

"Ah sì? Vieni qui che te lo dimostro, 
scacchista incompiuto, assemblato 
da quattro soldi!' 1 “Ma come osi?" 
(rumori indistinti di ferraglia). 
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Prima di combattere, 

fatti un Big Mech! 
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MECH COMMANDER 

'Mech" fa rima con “Bai Ile Tedi”, e Batti e 
Tech significa ultra-divertimento da sala 
giochi, guerre titaniche tra robot e mosse 
studiate nei minimi particolari. Ma un'av- 
ventura come quella di Mech Commander 
non l'avevi mai vista... 


Anche perché sarai tu a personalizzare il tuo 
robot (bai più di 100,000 caratteristiche a 
tua disposizione!) e a elaborare numerose e 
raffinate strategìe di combattimento. 

Perchè aspettare? Entra nellesoscheletro dei 
tuo Mech e combatti 1 


Programma t manuale in italiano. 

Requisiti tecnici; 

Minimi; Pentium tQQ, 16 Mb RAM, Win '95. 
Racco mandati: Pentium T33, 32 Mb RAM. 

Voto 93 

The Games Machine 
giugno 98 


PC CD-ROM 
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DAL GRANDE AL PICCOLO SCHERMO 
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or rei iniziare questa prev lew 
facendo un po' di queU'aneddottìca 
che ha reso celebre la nostra rivista 
in tutta Italia e anche ne! resto del 
mondo; mi piacerebbe stare qui a 
raccontarvi un po' dei fatti mìei» cosa 
questa che m'é sempre piaciuta in 
quanto mi dà l'impressione, quando 
scrivo, di non aver iniziato un lungo 
monologo ma di 
starmi realmente 
rivolgendo a 
qualcuno, perù si dà 
il caso che sia troppo 
stanco e troppo 
provato da una 
chiusura di numero 
sostanzialmente 
senza fine, dato che 
all' orizzonte 
m'attende una 
settimana a Londra 
in visita a tutte le 
software house piu 
importanti del 
momento, al fine di 
ricavare una ventina 
di pagine da 
impiegarsi nei prossimi 
numeri di luglio e agosto. 

Comunque sia, non voglio 
stare qui a metterla giù 
dura più che tanto; è il mio 
lavoro, l'ho scelto io e in fin dei conti 
mi riesce anche piuttosto bene, dato 
che alla fine rileggo quanto appena 
scritto e mi accorgo che 
un'introduzione per questa preview 
de "il Quinto Elemento" , per 
stiracchiata che sia, sono riuscito a 
scriverla, indi per cui bando alle 
dance, mi rimbocco le maniche e 


inizio a lavorare. 

Il gioco di cui vi parlerò, come 
sapranno ormai tutti tranne coloro 
che abbiano passato gli ultimi mesi 
delia loro vita in una sperduta foresta 
delia Tanzania a studiare la fauna 
locai e r è un tie-in del celebre film di 
Lue Besson, regista francese di 
indiscusso talento che ha al suo 
attivo film quali Atlanti*, Subway, 

Niki la, Leon e, appunto. Il Quinto 



disposizione è andato via via 
crescendo fino a raggiungere Fe vette 
appunto de "Il Quinto Elemento", 
film di fantascienza dalle sfarzose 
scenografie cui hanno preso parte 
attori del calibro di Bruce WFIlis e 
Milla Jovovic, ventiduenne top model 
che seguo da almeno sette anni sin 
dalle pagine di King de! disperso 
Vittorio Corona e che, ora, pare aver 
effettuato una romantica scelta di 
vita fidanzandosi con lo stesso Lue 
Besson, che sulla carta d'identità ha 
scritto 18 marzo 1959. 

Potrei ora intarlarvi con curiosi 
aneddoti circa la recente causa che 
Kathryn Bigelow (Il Buio s‘ Avvicina, 
Blue Steel, Pomi Break e 
Strangedays) ha intentato contro lo 

Ecco un'immagine che rende bene 
l'idea di quali siano i 
miglioramenti cui è stato soggetto 
l'engine di Nightmare Creature^ 
tra l'altro, non è difficile intuir 
che per superare questo livello 
bisognerà anche essere bravi a 
saltare, viste le colonne che ci 
attendono. 


lasciando in braghe di tela la BigeFow 
che, nel frattempo, sera già fatta 
finanziare dalle banche 
la considerevole 
cifra di venti milioni 
di dollari per un 
film che adesso 
non sì farà più. 

Ma torniamo a noi 
(questa volta per 
davvero) e 
iniziamo a 
parlare 
realmente 
de "Il 


Lee I oo si trova in difficoltà 
nell'ultimo mondo, quello ad 
ambientazione egizia; qualcuno di 
voi la vuole aiutare? 


Elemento. Possiamo 
tranquillamente affermare 
che la sua fama sia 
sempre cresciuta in questi 
anni, lentamente ma 
inesorabilmente, motivo 
per cui il budget che 
quest'ossigenato signore 
di mezza età ha avuto a 
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INDOVINA) 


Faccia a faccia con un alieno: chi è 
più bello, lui o noi? 


Quinto Elemento ", Disponibile sia per 
Playstation che per PC, trattasi di ufi 
incrocio tra un arcade-adventure alla 
Tom b Raider e un arcade -picchiad uro 
alta Night mare Crea tu ics (tra l'altro, 
guarda caso, quest'ultimo è 
a neh esso un gioco della Ha listo e 
l'engtne de *U Quinto Elemento” è la 
seconda generazione del motore alla 
base del succitato titolo horror) , in 
cui dovrete guidare rispettivamente i 
due protagonisti del film. Korben e 
Leeloo, attraverso una serie di 
traversie che si concluderanno con la 
salvazione del mondo. L'azione si 
snoderà attraverso 15 livèlli in Cui si 
dovrà tanto fare dell'esplorazione 
quanto menare le mani , e in cui 
(lotte le prime sezioni) si potrà 
decidere quale dei due 
personaggi muovere. 


La scelta in questo caso non sarà un 
fatto puramente estetico, quanto un 
qualcosa che avrà delle ripercussioni 
sullo svolgimento della missione, 
dato che in alcuni casi la piccola e 
agile Leeloo potrà infilarsi in degli 
stretti pertugi che condurranno a 
locazioni altrimenti irraggiungibili per 
Korben, mentre quest'ultimo in virtù 
della sua prestanza e della sua forza 
fisica potrà procedere là dove la 
situazione si farebbe altrimenti 
insostenibile per [ accattivante aliena. 
Da notare poi che sono presenti 
anche tre livelli segreti, la cui 
possibilità di esplorazione è 
strettamente legata alla capacità che 
dimostrerete di non farvi sfuggire 
alcun dettaglio e di scoprire tutto 
quanto il team della Ka listo ha 
programmato per voi, magari 
nascondendolo un pò 1 alla vostra 
vista. 

Riassumendo, quindi, “Il Quinto 
Elemento" è un gioco di esplorazione 
e combattimenti e proprio in merito a 
questi ultimi credo sia da spendere 
qualche parola; dalle partite che ho 
giocato ho notato come Korben, 
sempre ben armato, sia in genere 
dispensato dal dover menare le 
mani mantre Leeloo, al contrario, 
quasi sempre disarmata, dovrà 
dimostrarsi una combattente coi 
fiocchi. In questo caso i legami che it 
titolo In questione dimostra col già 
menzionato Night mare Creature* 
sono veramente evidenti, con quel 
sistema di mosse singole e corri bo 
che ho avuto modo di analizzare 
nella mia ultima recensione. 

Tornando invece al personaggio che 
nei film era interpretato da Bruce 
Wiilis (ma nel gioco ogni sua 
immagine o riferimento è stata tolta, 
dato che la licenza legata alla sua 
persona sarebbe venuta a costare 
troppo), non mi è mar capitato di 
vederlo con in mano qualcosa che 
fosse più piccolo di un fucile 
mitragliatore, e in proposito c’è da 
dire che alia Kalisto hanno fatto bella 
cosa: coloro che hanno visto il film, 
infatti, ricorderanno che il perfido 
Gary Oldman vendeva agli alieni un 
super-fucile col quale questi 
avrebbero potuto portare a termine i 
loro propositi terroristici. Si trattava 
dì un’arma capace delle più 
impensabili prestazioni ma che 
purtroppo non si aveva mai 
l'occasione di vedere molto all'opera; 
soprattutto, nei lungometraggio non 
veniva mai usata da Bruce Wiilis. 


Alla realizzazione de 1 Quinto Elemento' hanno 
partecipato personalità di rilievo nel campo del! 'arie 
Tutto uè apparo partjcdarmmt® evidente m appena si guardi il film con un certo 
òcchio critico, ma do qui a conoscere i nomi di chi vi ebbra Elaborate. ne passa Rer 
cui. eccovi qualche informazione i costumi sono stati disegnati muntemene che 
daH eccerrtnco Jean -Paul Cauti)». creatore di moda di caratura intemazionale che a suo 
tempo rese famosa Madonna con quel leggisene a punta che lece il giro del mondo Le 
scenografie sono invece state create da Jean Girami, mito disegnatore transalpino 
meglio conosciuto come Meebtus. del quale di recente è stata organizzata una mostra 
qui a Milano che sono anche ondalo a vedere Sua figlia. Hélène Girami. ha anch'essa 
prestato la sua opera alla realizzazione del film, ma m più ha cotlaborato a stretto 
contatto con la Kalisto per la realizzazione del virteogiocc, cosa questa Che mi sembra 
particolarmente di buon auspicio. Insamma, magari rigioco alla line non sarà un'opera 
d'arte, me le premesse ci sono tutte. 


Ecco una dffffi sezioni del gioco che 
più mi ha ricordato Tomb Raider. 
lutti ma: nel nostro caso, quale 
direzione prendere al crocevia? 


Eh beh, diciamo che con questo 
costumino dì Jean Paul Gaulfter la 
nostra (mica tanto) Leeloo ha le sue 
buone ragioni da vendere... 
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Ebbene, al di là 
delle Alpi devono 
aver pensato che 
fosse giunto il 
momento di 
rimediare a 
questa ingiustizia 
e quindi, nel 
video-gioco, il 
protagonista 
maschile potrà 
usare questo 
strumento di 
morte e 
distruzione 
capace di essere 
al tempo stesso mitragliatore a 
impulsi, lanciarazzi, lanciafiamme e 
lanciagranate, senza dimenticare che 
da un apposito ugello si potrà anche 
espellere un liquido congelante che 
ghiacce rà i vostri nemici facendoli poi 
cadere in mille frantumi ai primo 
tocco. 

Bene, allora: abbiamo parlato dei due 


Cosa fareste voi se, 
guidando la vostra 
macchina, notaste una 
donzella vestita in questo 
modo appesa a una grata? 
Delle due Luna: a vi fermate 
ad aiutarla o vi schiantate 
su un palazzo mentre 
guardate quanto bene l’ha 
fatta la mamma! 









Sari la nebbia della New York del 
futuro ma sotto questo punto di 
vista Tenerne de “Il Quinto 
Elemento* mostra molti letami con 
quello di Nightmafe Creature*, non 
travate? 


DAL GRANDE AL PÌCCOLO SCHERMO 


V2SShkT 4* 


Che dire, l'accoglienza 
non è delle piti ospitali.,. 
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Un alieno aspetta solo che ci 
alziamo per farci una foto ricordo 
mentre gli scudi ci proteggono dai 
colpi di un nemico che et sta 
attaccando alle spalle: ma non 
potevamo restarcene a casa? 


protagonisti, abbiamo spiegato Ut loro 
funzionalità, come vanno usati e 
quali armi hanno. Che manca ancora 
per sentirsi la coscienza a posto e 
chiudere questa preview sapendo di 
aver fatto il proprio dovere? 

Beh, potremmo accennare al fatto 
che uno dei punti di forza del gioco 
sarà proprio, oltre alla struttura in sé, 
anche Tambientazione, che 
ovviamente sarà estremamente fedele 
a quella del film, Se quindi finora vi 
eravate abituati a muovere Lara 
a IT interno di inospitali caverne o 
(guati us negli oscuri viottoli della 
Londra vittoriina, questa voJta vi 


Ecco Leeloo immortalata mentre 
entra in cucina da una presa 
d'arsa. A proposito: delle due 
barre che vedete sulla sinistra, 
quella rossa indica l'energia 
vitale e quella destra gli scudi 
d 'energia, ri carica bili mediante 
degli appositi bonus che 
immancabilmente troverete sul 
pavimento... 


Come vedete, le armi di Korben 
danno sempre nell'occhio: quello 
altrui... 

ritroverete a controllare Leeloo o 
Korben in 4 diverse locazioni ? 
dapprima sarete nella futuristica New 
York del 2213 , quindi nelJ Astroporto 
su uno shuttle lunare con i suoi 
inestricabili labirinti fatti di corridoi e 
interminabili sale macchine, poi sui 
Fhloston Paradise, il lussuoso 
vascello spaziale con le sue stanze 
lussuosamente arredate e, infine, nel 
tempio egizio dove, ovviamente, sì 
concluderà la vicenda. 

Ho avuto il piacere di giocare a *|| 
Quinto Elemento" per u Moretta circa 
e devo dire di non esserne rimasto 
deluso: la mìa attenzione è stata 
infatti particolarmente colpita dalle 
belle musiche di sottofondo {in parte 
riprese dalla colonna sonora del 
sempre bravo Eric Serra e in parte 
ricreate dai musicisti della Kafisto 
ispirandosi al film), dalle sequenze 
d'intermezzo tratte direttamente dal 
film (sufficienti a far capire che si 
tratta pur sempre di un tie-ìn ma mai 
invadenti al punto da far rimpiangere 
l'uso della licenza cinematografica) e 
dall'engine del gioco, fluido, veloce 
{le press- re lea se parlano di almeno 
3Gfps su un PI 33 con 16MB di 
RAM) e molto più versatile di quello 
di Nightmare Creato res, dato che ora 
ci si potrà muovere anche in verticale 
(mentre prima al massimo si poteva 
salire su uno scatolone, ora si 
possono scalare palazzi) e compiere 
nuove azioni quali 
l'arrampicarsi o il 
lasciarsi penzolare 
da delle strutture 
stando aggrappati 
solamente con le 
braccia- Il sistema di 
gestione delia 
telecamera m'è 
sembrato 

soddisfacente, visto 
che non m'è mai 
capitato di trovarmi 
in situazioni in cui 
mi fosse preclusa la 
visuale di gioco e, in 
generale, ho potuto 
apprezzare un paio 
dì finezze tecniche 

quali i fondali tutti a 16 -bit (in questi 
giorni sto giocando a Resident Evi! 2 
e vi posso assicurare che certe cose 
si notano) e un sistema di gestione 
dei colori tale per cui gli oggetti e le 
strutture in lontananza tendono a 
svanire in una sfumatura la cui tinta 


e a tono con l'atmosfera della 
locazione. So che si tratta di dettagli t 
ma certe cose è sempre meglio averle 
che non averle. 

Per il resto, che dire? Effetti luce e 
trasparenze nella media, 23 diversi 
tipi di nemici e almeno 30 di questi 
per livello, 300 animazioni delle 
quali 50 realizzate cól motiom 
eapiure. piattaforme mobili su cui 
saltare peggio che le cavallette, 
enormi ventilatori capaci di 
risucchiarvi e farvi a pezzi con le loro 
pale, muri che vi crolleranno addosso 
e pavimenti che scompariranno sotto 
i vostri piedi, parassiti che vi 
cadranno in testa dal soffitto, bombe 
a tempo piazzate un po' ovunque, 
laser e campi di forza che vi 
bloccheranno finché non troverete il 
modo di uscirne, tutte queste cose 
contribuiranno a intrattenere le vostre 
menti e a convincervi che avete fatto 
il giusto acquisto, senza con questo 
voler nulla togliere alla recensione 
finale di questo gioco che si 
preannuncia per il prossimo numero. 


TGM Speciale) 




Grafica così 
spettacolare , 
da sentire ? 
il sudore degli 
i avversari. 

.^r 


ROLAND GARROS 

PARIS 


©E DI UH 


Per avere maggiori informazioni, contattaci: 
tei. 02/89429049 * fax 02/89429056 


die ci crediate o no, con Roland Garros 
1998 sembra veramente di essere in 
campo. La sua spettacolare grafica 
olimi zzata per le schede acceleratile i, vi 
lascerà letteralmente senza parole. 
Per non parlare della grande giocabilità, 
dei campi di gioco in terra battuta. sintetici 
e in erba (più di 30 in tutto), dei 50 
giocatori con i quali dovrete misurarvi, 
delle incredibili animazioni a pieno 
schermo, della possibilità di giocare un 
doppio in rete, con altri ire giocatori e 
aggiornare f risultati via Internet. 
L'unica differenza tra questo videogioco 
e il prestigioso torneo francese, è che non 
dovane andare a Parigi. 

Ma dateci tempo, ci stiamo lavorando. 
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denominato VIS, a sua volta raccolto 
sotto l'aia protettrice della Interplay 
che, se tio capito bene, ha ora tutti i 
diritti sul verme dalla tuta atomica, 
insomma, un macello, ma per 
fortuna SS mi ha riportato dal suo 
viaggio, di cui vi avrà già parlato 
diffusa mente, qualche informazione 
aggiuntiva su questo terzo capitolo 
delle avventure dell anellide 
Giacomino. Ma ora mi sembra 
proprio il caso di lanciare la beta di 
EJ3D, durante la previ ew vedrò di 
integrare le mie impressioni con 
quanto sono riuscito a raccogliere 


Mentre uno zombi ballerino si fa 
sotto, io gli sfilo da sotto il naso una 
preziosa celluta di corteccia 
cerebrale. 


H n questo periodo si pud davvero 
dire che stia raggiungendo livelli di 
avvoltola mento da record r non certo 
per il superlavoro che sto svolgendo 
per la XENlA t dal momento che a 
dire il vero il mìo impegno per TGM è 
ridotto ai mimmi termini. In effetti 
non è che mi si veda molto presente, 
sulle pagine patinate della nostra 
amata rivista, e ogni tanto mi 

sorprendo a pensare 
^ con nostalgia ai fasti 
del periodo 

V gennaio/f ebbra io 

^ ^ che mi vedevano 
# sardonico 

u protagonista di 

B sproloqui di ogni 

genere (a 
proposito, 
I correte a 
W I leggere il 

A i M box che 

ho 

dedicato 


A cavallo di un bel razze stiamo facendo la 
spesa, sogliole verdi e lattine di Choke non ci 
sfuggiranno: sono sulla lista.. 


lo faceto la faccia truce, e 
sotto di me il porco se la 
gode sdraiato su un bel 
materasso di Mio ”... 


forche caudine di "ultimi due esami 
più tesi piu quant'altro o che dir si 
voglia" ho veramente parato tutto it 
lavoro come se fossi Konsel oppure 
uno dei personaggi di Tekken, e il bel 
risultato è che mi sono ritrovato due 
mission pack da paura (che forse 
troverete su questo numero, se non 
saranno stati tagliati per manifesta 
tristezza) e questa preview, che a dire 
il vero è molto interessante. Giunto a 
casa e schiaffato il CD Gold della 
Shiny nel lettore del mio nuovo 
Pentium 2 overcloccato "IS09001 
approved" mi aspettavo di trovarmi di 
fronte la solita batteria di screenshot 
fumosi, press release entusiastiche e 
tutto ciò che fa la gioia dell'uomo del 
marketing e la tristezza del redattore, 
costretto a barcamenarsi 


perennemente tra le banfe del suoi 
interlocutori,., potete immaginare la 
mia gioia quando ho trovato 
n i entepopod i m en o di una primissima 
beta giocabìle di Earthwoirn Jim 30, 
con tanto di possibilità di grabbare le 
foto! Finalmente I 1 occasione di fare 
una previe w diversa. Per integrare le 
sensazioni provate giocando la pre- 
beta, e che vi presenterò tra poco, ho 
anche provato a raccogliere un po' di 
informazioni in quella della Shiny, ma 
dopo essermi scontrato col Loro sito 
sut web (tutto shockwave, dammit) e 
aver finalmente contattato II 
simpatico Scott Herrington, ho 
appurato che in realtà la suddetta 
Shiny ha completamente 
subappaltato lo sviluppo di EJ3D a 
un gruppo di programmatori 


a [l'etimologia 
| di questo termine 
r che ormai mi è 
entrato in circolo in 
maniera 
Irrimediabile, 
manco fosse un 
maritozzo usato). 
Questo mese, 
schiacciato dalle 


nelle mie fatiche. 

Copio tutti i file sul disco 
inflessibile,,, ecco fatto. Doppio clic, 
il gioco parte senza problemi in 
modalità 3Dfx ed ecco che Jim f nella 
sua nuove incarnazione poligonale, si 
presenta bel bello all'entrata di una 
stanza. Ma... le pareti sono coperte 
di una testure che ricorda 
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stranamente un cervello! Saremo 
mica finiti all'inizio del ferzo 
indimenticabile episodio dì DooM? 
Nulla di tutto ciò, la ragione dì 
questo e della scritta *enleri ng The 
Brain" sono da ricercare nel 
background di Eartttwofm Jim 3D. La 
storia vuole che, durante le riprese 
del trailer di un film alla James Bond 
che l'avrebbe visto protagonista, il 
povero Jim sia rimasto vittima di un 
triste quanto insolito incidente: una 
mucca gli e caduta sulla capoccia. 

Per questo motivo adesso il 
lombricozzo atomico è inconscio, 
prigioniero della sua stessa mente, e 
per tornare a connettere come prima 
(sai che roba) dovrà affrontare i 
fantasmi della propria psiche, mentre 
si da da fare per raccogliere le cellule 
della sua stessa corteccia cerebrale. 
Eh eh, come spunto non c'è male, 
anche perché permette ai designer dì 
scatenarsi davvero con invenzioni 
surreali di cui ho potuto avere un 
buon assaggio. Anzi, vi dico senza 
por tempo in mezzo quali sono te 
cinque sensazioni che albergheranno 
nel vostro cervello da vermi (senza 
offesa) e che corrispondono ad 
altrettanti mondi, ognuno suddiviso 
in più livelli: abbiamo la Felicità, 
mondo popolato dagli oggetti favoriti 
di Jim, che però sono stati 
trasformati dal trauma in pericolosi 
ectoplasmi dì sé stessi; la Fantasia 


nella versione per PC. ma mi sono 
sollazzato a lungo con quella Genesis 
{via emulatore, ovviamente, grazie al 
KGen) e mi ricordo che i suini in 
particolare erano decisamente un 
motivo ricorrente. In questa stanza* 
cervello ce anche una finestra che, a 
una seconda occhiata, si rivela la 
vista "dagli occhi" di Jim stordito: 
non c è che dire, questa sì che è una 
visuale JJ m soggettiva'’, eh eh... 
purtroppo, come vi ho detto al 
momento il nostro eroe è inconscio, 
tant’è vero che vediamo solo i suor 
occhi (uno nero), un sacco di stelle 
gialle e ovviamente una mucca che 
galleggia nell 'umor vitreo del 
malcapitato aneli ide. Dovrebbe 


recensioni da esettroencfifalogramma piatto 
(come questo mese). Un eventualità che 
appunto definire scellerata è dir poco, e che 
fa sì thè la sardonici si impadronisca della 
mia persona e faccia compatire anche sul 
mio viso imberbe oserei dire implume, un 
$pmso degno di una paresi dd trigemino 
Ringraziamo quindi Corrado che ci rende più 
dotti e ricordiamoci che m Sardegna, per 
chiedere dnquemi* lire di benzina per ir 
Veswne. bisogna dire che se ne vogliono 
"himlnimm francoso". 


IL BOX PIÙ SARDONICO CHE CI SIA 


N on so come sia nata la smodala 
passione che mi tega a questa parola, 
che ormai - come accade con le locuzioni 
più azzeccate ■ ha contagiale anche motti 
altri elementi della congrega reattiva ima 
cosa i certa, nessuno potrà più permettersi 
di ignorare (etimologia di un termine 
destinato, ora più che mai. a farci 
compagnia per molto tempo. Il simpatico 
Corrado Selgiii tettare che come si può 
facilmente evincere proviene dalla ridente 
«sola sarda, mi serve che dopo urta lunga 
ricerca (suscitata i tonalmente dalla madre. 


sostenitrice della pnm'ora di questa tesi) ha 
appurato che la radice dell' aggettivo è 
proprio da fai risalire al nome delta terra 
nana Infatti noi pressi detto locati paludi 
crescevi una piantina, dai nome scientifico 
di Ranuncul us Sederai us, che comunemente 
veniva chiamata sardònia o "sardònica' 
per la sua provenienza Ebbene, come il 
nome latino (ascia intendere codesto virgulto 
è terribilmente velenoso, e causa spasmi 
facciali simili a sorrisi o per meglio dire 
orrendi ghigni, del tutto simili a quelli che 
gr aziono la faccia di SS quando mi rifila delle 




La mucca in skateboard, uri classico! Non so se 
notate che Centrata è quella di un tempio greco, 
probabilmente un esastilo aulì prò stilò... sapreste 
indicarmi il pronao? Ah ah ah„ vi ho cotti in 
flagrante?... 


Come dicevo, dall'interno del cervello dì Jim è 
possibile godersi la seguente vista sul mondo: un 
occhio nero, uno sano, uti sacco di stelle gialle e una 
mucca che galleggia a mezz’aria. 


col fuoco di fila di invenzioni che vi 
potete immaginare; (Intelligenza che 
presenterà alcuni dei puzzle più 
complessi dell'intero gioco, lo però 
ho potuto provane solo gli altri due 
mondi, quello del Fisico (inteso come 
controllo del corpo) e quello della 
Paura, uno dei più intriganti: da 
questi provengono gli screenshot che 
vedete disseminati per queste pagine, 
e che ho potuto prendere 
direttamente dal demo. 

Ma eravamo rimasti a girovagare nel 
cervello di Jim: non chiedetemi il 
perché dei fatto che. proprio nel bel 
mezzo del suddetto, un maiale si 
crogiola sopra un materasso ad 
acqua (o per meglio dire a gelatina, 
visto che è verde) queste sono cose 
che non sì possono investigare e del 
resto sapete bene che maiali, 
mucche e altri ammali più o meno da 
compagnia sono tradizionalmente 
cari ai programmatori di Earthworm 
Jim, lo non ho giocato tanto ai 
precedenti platlorm bidimensionali 


esserci anche una foto esplicativa 
da qualche parte. Ma andiamo 
avanti, è tempo di scavare a fondo 
nella psiche di Jim, e per fare questo 
non C’è nuda di meglio che fare un 
tuffo nelle sue paure più recondite. 
Detto fatto, prendiamo una specie di 
tubo trasportatore e ci ritroviamo 
all'entrata di un cinema: il cinema 
Fear. appunto. Che spettacolo 
scegliete? A sinistra c'è un bel night 
dove si balla al ritmo di Disco Zombi, 
mentre la porta di destra conduce 
allo Scivolo del Terrore o qualcosa di 
simile Mi tuffo a destra e in men che 
non si dica mi ritrovo a fare 
snow board giù da un canalone 
ghiacciato. La mia tavola? Sono 
sicuro che avete indovinato, non è 
altro che un bel maiale grasso che 
grugnisce quando atterro in maniera 
particolarmente pesante dopo un 
salto. In pratica questa sezione e una 
discesa alla MDK. o alla "w inter 
games" per i più anzianotti, con la 
simpatica aggiunta che mentre sciate 
verso valle verrete fatti bersaglio di 


enormi e 

affilatissimi coltelli. 
Non ce l'ho fatta a 
terminare in 
tempo, sarà per 
un’altra volta, mi infilo allora nella 
discoteca e, dopo aver evitato di 
corsa dei vampiri la relatori di 
bistecche crude, comincio ad 
aggirarmi tra le piste da ballo per 
recuperare le mie preziose cellule 
cerebrali La cosa 
comincia a farsi 
difficile quando 
mi accorgo che 
posso attaccare 
gli zombi con il 
mio 

lanciafiamme, 
carbonizzandoli, e 
tutto comincia 
quindi ad avere 
un senso... in 
quattro e 
quali r otto me ne 
sono liberato. 

Ma già che ho 
rotto il ghiaccio 
voglio parlarvi 
delle armi, che 

nella tradizione (fjf j 

della serie sono T r 


tante (mi sembra quattordici), 
versatili e soprattutto surreali; 
abbiamo il laser, la pistola 
spara pesci, quella a margherite che 
induce gli animi ostili a rappacificarsi 
mentre suona una musica celestiale, 
un lanciarazzi. Motte hanno uno 
scopo particolare oppure rivestono 
una ben precìsa importanza tattica - 
ad esempio io spar a dentiere, che 
vomita appunto un flusso di 
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mandibole scattanti, serve a scavare 
per andare avanti nel gioco oppure 
per raggiungere preziose locazione 
segrete; il lanciafiamme come da 
tradizione e utile contro i non- morti 
(ma anche i tacchini crudi), mentre 
la pistola spara -gnome Hi ha una 
balistica che ricorda quella del 
mortaio, per cui vi permetterà di 
raggiungere bersagli altrimenti 
impossibili da colpire. 

Tutto questo per dire che 
Tambìentazione originale e la 
simpatia del protagonista sono forse ì 
punti forti di questa titolo, ma anche 
l'azione e la tattica non sono state 
assolutamente prese sottogamba (e 
d’altronde, d si potrebbe ancora 
chiedere come questo sarebbe stato 
possibile dato la manifesta carenza di 
arti del nostro amico invertebrato), 
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Acc. il corife Gracula 2uta tiralo prod noria meate 

delle bistecche crude, ma con un colpo rii reni 
eccoci ai riparo dietro una lapide Ma se ha delle 
bistecche al sangue perché non se Se succhi* eHon 
^Hypscia in pace? 
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Torniamo alla nostra piacevole 
scorribanda nella pre-pre beta che mi 
hanno fornito,,, è tempo di dare 
un'occhiata alla parte della nostra 
mente dedicata al controllo sul nostro 
corpo. Da questa sezione di gioco mi 


Earthworm Jim si e proditoria mente 
imbellito! Un caso lampante dì 
flambé! autocombusto?!! 





considerate che la beta da me 
esaminata era davvero solo un primo 
prototipo ed e lecito aspettarsi molto 
di più dalla versione finita Per 
completare il discorso sul motore 
grafico non mi resta da citare che il 
sistema di telecamere, che vi 
permette di ruotare, zoomare e alzare 
il punto di vista so Jim (che rimane 
sempre nel centro dello schermo) a 
vostro piacimento: a dire il vero non 
ho sfruttato questa peculiarità se non 
in casi eccezionali, dal momento che 
la telecamera automatica si è sempre 
rivelata più che soddisfacente e atta 
alla bisogna anzichenò, 

In definitiva che dire di questo 
giochello? Le buone idee e i motivi 
d’interesse non mancano di sicuro. 

Ma la cosa più bella rimangono le 
animazioni di Jim, davvero da 
sbellicarsi, e tutte le fantastiche e 
comiche invenzioni che pullulano nel 
gioco. Per darvi un paio di esempi 
voglio citarvi due dei mostri finali che 
sarete chiamati ad affrontare, e 
ditemi un po’ voi se la cosa non vi 




A cavallo del sempiternammo sfrecciamo 
verso valle, cercando digitare questa 
maligna lama dì coltello.,, poco 
rasale urmte, a dire il vero. 




End 


intriga,., il primo è un bruto in piedi 
in cima a un bunker, sapete, tipo 
quelli della seconda guerra mondiale. 
Il bunker suddetto e tutto circondato 
da mitragliatrici che non potete 
distruggere, tì così vi toccherà 
muovervi continuamente per non 
essere colpiti dal loro fuoco. Mentre 
fate questo, cercando dì 
barcamenarvi tra le poche aree 
riparate che cambiano 
continuamente, sarete altresì 
sottoposti a un nutrito lancio di 
maiali (una vera fissa dei 
programmatori) indirizzati dal boss 
verso la vostra capoccia... inutile dire 
che se vi farete beccare saran dolori 
grossi. Ebbene, in mezzo a tutto 
questo can can dovrete salvare la 
pellaccia, ma anche adopran/i per 
fare la bua al cattivane; per fare 
questo dovrete selezionare Tunica 
arma in grado di raggiungerlo in cima 
al bunker e di fargli male. Come 
vedete, e come ho già detto, anche 
Ta spetto tattico del game play • 
importantissimo per quello che 
rimane un arcade - è stato tutf altro 
che trascurato (per la cronaca, l'arma 
in questione è la pistola sparagnomi, 
perché 1 pìccoli ometti vengono 
scagliati in aria a mo' di colpi di 
mortaio e sono in grado di sorvolare 
le difese approntate dal boss). L'altro 
nemico finale che voglio raccontarvi è 
un enorme pesce rosso nella sua 
boccia, che si muove su e giù fungo 
una rotaia. Voi non potete 
raggiungerlo, ma fortunatamente a 
divkfervi ci sono proprio tre piste da 
bowling e avrete un rifornimento 
continuo di bocce.,, ma se credete 
che questa volta ve la caverete 
facilmente dovete ricredervi, perché 
mentre cercherete di centrarlo con un 
biglione il simpatico pescione vi 
invierà contro degli energumeni che 
si faranno sotto con (Intento 
dichiarato di rompervi tutte le ossa 
(ma che ve ne fregherà mai. poi, se 
srete un lombrico?). Orbene, come 
vedete non c s è proprio il rischio di 
annoiarsi con Earthworm Jim 3D,., 
ma ora ho detto veramente tutto e 
anche di più, non mi resta che 
salutarvi e rimandare il discorso alla, 
recensione, che potrebbe essere non 
troppo distante nel tempo. Buon per 
tutti e per il verme che giace 
addormentato in ognuno dì noi! 


aspettavo qualcosa di 
particolarmente arcade e così è stato: 
dapprima mi sono cimentato in una 
sezione platfoim in tutto e per tutto 
sìmile a Pandemonium, anche nel 
sistema di controllo, quindi ho potuto 
inforcare un razzo e, pilotandolo con 
maestria nei meandri di un 
supermercato alquanto simile ad un 
unico tunnel continuo, raccogliere i 
generi alimentari di cui Jim 
necessitava. Mi sono divertito di più 
nella prima fase, anche se non sono 
mai stato un fan di Pand emoni urn... 
certo che aggirarsi in mezzo a 
tacchini crudi deambulanti è 
comunque un grande piacere. 

Dal momento che ho citato il fatto 
che in quest' ulti ma sezione anche il 
controllo dì Jim era cambiato, colgo 
l’occasione per una breve disanima 
dello stesso più in generale. Come 
avrete capito siamo di fronte 
all'apoteosi del gioco "multi -evento", 
quello nel quale non potete mai avere 
Fa più pallida idea di quello che vi 
aspetta da un momento all'altro. In 
generale anche i movimenti del 
vostro alter ego mollìccio e rosa 
dipendono dalle circostanze, dal 
momento che come potete 

immaginare volare a cavallo 
di un razzo, camminare con 
le proprie gambe o 


Analogamente, te frecce destra e 
sinistra servivano a girarsi. In EJ3D. 
invece, i comandi sono "assoluti" e la 
freccia verso l'alto muoverà 
inequivocabilmente il nostro verme 
verso la parte alta dello schermo. 

Al l'inizio a dire il vero sono rimasto 
abbastanza perplesso di fronte a 
questa scelta, ma in realtà ora che ci 
penso doveva essere solo una 
questione dabitudine perché in pochi 
minuti non ho più avuto alcun 
problema. Ovviamente questo 
discorso non si applica alle sezioni 
speciali, dove tutto cambia: anzi, 
capire come diavolo si padroneggia 
Jim nelle situazioni più disparate è 
proprio uno dei motivi d'interesse dì 
questo titolo. 

Per quanto riguarda la grafica, io ho 
potuto vederla solo accelerata 3Dfx 
(Il demo lo richiedeva) ma mi risulta 
che sia perfettamente possibile 
godersi 11 gioco anche senza schede 
3D: del resto non stiamo parlando dì 
Prey.„ la qualità è abbastanza buona, 
come potete vedere dalle foto, ma 


sfrecciare verso valle con i piedi ben 
saldi sulla pancia di un porco sono 
re situazioni molto differenti. In 
generale comunque i controlli 
saranno sempre improntati alla più 
grande semplicità ed intuitività, 
come si confa ad un titolo di pura 
evasione, e non dovete certo 
temere nulla da questo punto di 
vista. Una cosa che ho notato è 
che in condizioni normali, e cioè 
quando Jim si aggira dì qua e di là 
con le proprie gambe, (e frecce 
direzionali non lo pilotano "in 
soggettiva", bensì agiscono da 
comandi della direzione in senso 
assoluto. Mi spiego meglio: in certi 
giochi (ora come ora non so perché, 
ma mi viene in mente come esempio 
solo il vecchio Alone in thè Dark), 
spingendo II joystick in avanti o 
premendo la freccia direzionale che 
punta verso Tatto, l'effetto che si 
sortiva era quello di far avanzare il 
nostro personaggio 
Indipendentemente dalla direzione 
verso fa quale era rivolto. 
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Saio pas sati quas i ire anni 
dall'ultima comparsala 
"latina" firmata Impressims, 
mal ricordo del loro impero 
romano simulat o è a ncora 
forte io tetti ili mi ti degli 
strategi ci "alla S im City", 
f allora correte subito 
a tirare (aeri dalla canfora la 
vostra toga più linda 
e andiamo a scoprire quanto 
sia difficile 

essere l'imperatore più amalo 
dai romani... 


ALLA CORTE DELL’IMPERATORE: PARTE TERZA 


Non c'è che dire: i barbari carato 
come tare un ingresso trionfale... 
Che classe! 


1 1 mondo dot vìdeogiochi ricorda 
l'avvento del primo, mitico, Sim 
City come una vera e propria 
innovazione che ha saputo aprire 
un filone tra i più ricchi 
dell'industria videoludica, quello 
degli strategici “city based" come li 
chiamano gli anglofoni (che non 
sono dei citofoni ad angolo, 
ignoranti che non siete altro!), Ma 
cosa c'azzecca un reperto storico 
come Sim City con l’Imperatore 
Cesare e compagnia bella? Un 
attimo di pazienza e vediamo di 
arrivarci 

Nel corso degli anni, questo tipo di 
giochi ha subito una certa 
evoluzione: in particolare si è 


Scene di rivolta in città. In Caesar 
III il controllo deile rivolte sarà 
tempestivo e in tempo reale, per la 
gioia dei manifestanti... 


diffusa, via via sempre 
con più decisione, una 
nuova generazione di 
strategie i - manager iati 
che non vedono più la 
gestione della città 
come unico elemento 
di gioco ma 
piuttosto 

un’integrazione tra 
quest’ultimo e altri 
elementi strutturale che. 
a seconda dei casi, 
rafforzano o 
compiementano lo 
schema di base in 
questione arricchendolo 
dì nuovi spunti (tipo le 
autostrade che coi legano 
diverse città in Sim City 
2000, per fare un 
esempio). In questo 
ambito è impossibile 
non ricordarsi del 



ALLA CORTE DELL’IMPERATORE: PARTE TERZA 



La conquista romana ha spesso 
portato la tiviHzzazkme in luoghi 
rurali: in questa immagine 
possiamo vedere la costruzione 
di una strada, importante via di 
collegamento per il commercio e 
la difesa del territorio. 


vetusto (eh. si 
ragazzi; tre anni 
sono un del po' 
di tempo, 
specie nel 
mondo dei 
videogiochi,, 
ma ancora 
oggi godibilissimo 
Caesar II, un titolo che 
ha lanciato i suoi 
sviluppatori (gli 
Impressione quelli 
deila serie Lord of thè 
Reafms, mica pizza e 


fichi, insemina...! verso la 
celebrità. Su Caesar II non mi 
soffermerò più di tanto (sennò che 
lo metto a fare il box?), ma 
sappiate che se avete apprezzato 
questo titolo anche solo la metà di 
quanto ho fatto io, allora dopo aver 
letto quello che ci stanno 
preparando i nostri amici 
u impressionanti 1 ' per il terzo 
capitolo delia serie “ de Romaaa” 
vedrete che l'autunno vi sembrerà 
ancora molto ma moooolto lontano. 
La prima notizia davvero 
interessante riguarda r integrazione 
tra le varie sezioni di gioco 
(gestione della città, 
amministrazione della provincia e 
comando delle truppe): in Caesar 
III la mappa di gioco, invece di 

mostrare solo la 
città, amplia il 
raggio d'azione 
a tutte le terre 
conquistate» 
consentendo 
quindi la 
gestione 


La grafica di Caesar HI 
segna un notevole 
passo avanti rispetto al 
suo predecessore, 
anche se è vero che dì 
acqua sotto i ponti ne 
passa tanta, in tre 
anni.,. 


Un aspetto che e stato notevolmente 
curato in questa nuova produzione è sicuramente la ‘"vita 
artificiale" dei nostri protetti; non più vuote controfigure ma veri e 
propri cittadini elettronici da gestire con accortezza. 
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Caesar III ha aumentato anche il 
numero e la tipologia d» palazzi cl 
possono essere costruiti In una 
città. 


delle unità militati 
direttamente nelle schermate 
di costruzione della città. 

Questo significa che se in 
Caesar II ogni volta che una 
città subiva un attacco esso 
veniva rappresentato da un 
normalissimo combattimento in 
campo aperto tra i due 
schieramenti, ora invece potremo 
assistere agli scontri In tempo 
reale, magari dentro la nostra 
stessa cittadina (oddio, sarebbe 
meglio di no, ma non si sa mai..,). 
Niente più anonimi battlefield. 
quindi, ma un gioco che ci 
permetterà di vedere con i nostri 
occhi lo sviluppo e la vita 
quotidiana di una città dell'impero 
In tutto il suo splendore, anche 
grazie all uso massiccio di grafica 
animata e di algoritmi di ""vita 


COME ERAVAMO... 


CAESAR JJ 


S iamo nel tardo autunno del 1395 quando sugli scanali di mezzo mondo compare senza 
troppo clamore Caesar 11, un titolo che si ispirava chiaramente all 'enorme successo dei 
van Si m- qualcosa In particolare il prodotto (seguilo di un primo Caesar passato ancor più m 
sordina agli albori deli era PC) votava essere una specie di "Sim S RG.fT. senza ridurre però 
lo spano dazione alia semplice costruzione e al mantenimento di una singola città La vera 
innovazione del 


"civilizzandoli* 
armate, fine al 


programma, intatti, fu 
di accostare alla 
costruzione di una città 
la gestione di unità 
miliari (come ad 
esempio nell ancora 
più celebre Civiìization) 
t e creare così un tìtolo 

nudd A Otv, dove l'obbiettivo non 

Ituikt Ah hmprr. ™ fase aVl m l)na m 

romana, ma costruire 

t i a un vero e proprio 

impero, conquistando 
territori barbari e 

per ricavale ancora più risorse con le quali costruire nuove 
dominio soli 'intero bacino mediterraneo . 


artificiale" che permetteranno 
ah 'utente di seguire con i propri 
occhi i suoi minuscoli cittadini 
dirigersi ai bagni pubblici, 
raggiungere il teatro o ancora 
aggirarsi furtivi in una zona 
residenziale (e se siete un pò 
fortunati vi godrete anche la 
scazzottata con i centurioni. rr Ah, 
la sana democrazia romana, altro 
che il ghetto di Los Angeles!). 

Un altro aspetto molto interessante 
che non potrà non ingolosire 
l f aspirante patrizio che è in ognuno 
di voi (mamma mìa, come sono 
messo male, oggi.,.) e sicuramente 
la possibilità di colloquiare con ogni 
abitante della cittadina virtuale per 
sapere cosa pensa delia vostra 
gestione e sentire quali lamentele 
ha eventualmente da fare nei vostri 
riguardi: una cosa del genere si è 
già vista nella serie ‘Theme" della 
Bullfrog, ma dalla Sierra ci 
assicurano che in questo caso i 
"nostri” romani saranno in grado di 


U 


l famigerab centurioni romani si 
preparano ad affrontare le forze 
barbare: la gestione militare è da 
sempre uno degli assi portanti 
della serie di Caesar... 


esprimere concetti molto più 
complessi e articolati rispetto a 
quanto già sviluppato in altri titoli. 
Che dire di Caesar III? ÀI momento 
attuale il gioco è ancora in fase di 
sviluppo (come dicevo prima, è 
atteso per il prossimo autunno 
inoltrato) e quindi è sicuramente 
prematuro esprimere un giudizio, 
certo è che dopo aver visto queste 
prime immagini è facile farsi 
prendere da un sano entusiasmo 
per un titolo che, se manterrà tutte 
té promesse fatte (e di questo non 
dubiterei molto. ..), potrebbe 
veramente rappresentare un 
ulteriore punto di svolta in un 
mondo cosi frenetico come quello 
di "iìm City & t suoi compari". E 
allora arrivederci ad autunno, 
imperatori che non siete altro... 
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Il meii aeva t SBlitawent e 
rappresentato come un'era 
buia e panca d'innovazioni, 
segnala da in sostanzi ale 
immobilismo coltu rale e d a 
avvicendamel i! politici poca 
interessanti. E chi sia mo noi 
per affermare il contrario? 



C’È CHI È MERCANTE E CHI È CAVALIERE 


E adesso, dopo 
aver faticato a 
lungo per 
costruirne uno, 
tutti in coro!... 
H< oh che bel 
castello 
marco ndi rondi ro 
«ideilo! 0 che 
bel castello 
marco nd irt>ndlro 
ridà!" 


continuare a citare un titolo quasi del 
tutto sconosciuto e dimenticato da 
anni datogli da recensire un secolo fa, 
gli deve essere proprio piaciuto... 
MdMa*) e da un dozzìl iarda di cloni a 
seguire, partiremo con una micro- 
società formata da pochi villici e un 
paio di truppe di soldati, e da li 
dovremo organizzare le risorse e il 
lavoro in modo da far crescere la 
popolazione e colonizzare m via tutto 
il ten itorio circostante. Compito non 
facile, vista la limitatezza dei mezzi a 
disposizione, ma che di sicuro non 
mancherà di farci aguzzare l'ingegno. 
In particolare, dovremo ricreare tutta 
la struttura economica tipica di un 
feudo medioevale, formata da una 
semplice ma efficace catena 
produttiva, in grado di soddisfare tutte 
le (poche) esigenze degli uomini del 
tempo: casa, cibo, un po' di sano 
divertimento e. alla fine, le armi da 
guerra con cui andare a discutere col 
vicino di confine. Scopo ultimo del 
gioco, ovviamente, la conquista: 
andando a combattere contro gh 
avversari che ci metterà davanti il 
computer, dovremo riunisca re un 
regno che in precedenza era stato 
grande, ma che le vicende politìclie 
immediatamente precedenti ai I 1 inìzio 
del gioco hanno trasformato in un 
puzzle di litigiosi staterei lì. 


La tridimensionalità di Knights 
and Merchant* è senz'ombra di 
dubbio convincente, ma 
nonostante tutto permane 
qualche dubbio sulle sue 
proprietà prospettiche. Non so 
voi, a ma me le strade 
perfettamente perpendicolari 
danno un certo senso di 
piattezza... 


Knights and Merchants, pur 
mantenendo delle evidenti affinità con 
il filone dì Warcraft, differisce da esso 
per la sua sostanziale impostazione a 
carattere economico: mentre nei giochi 
di strategia bellica l'attenzione è 
maggiormente rivolta agli scontri tra le 
truppe, in questo gioco dovremo 
concentrarci maggiormente sulla 
flessibilità e sulla produttività 
dell 'economia locale, ottimizzando al 
meglio tutte le (poche) risorse a nostra 
disposizione. In particolare, dovremo 
prima di tutto preoccuparci 
deH'approwigionamento delle 
medesime, del loro stoccaggio e T 
infine, della loro trasformazione in un 
prodotto f indo. Fortunatamente, il 
giaco della Topwane ci giunge 
clamorosamente in aiuto, evidenziando 
sotto forma di "messaggi" gli obiettivi 
da perseguire, passo dopo passo. 
Saranno insomma i nostri stessi 
sudditi a dirci cosa serve loro di volta 
in volta, anche se ovviamente parte di 
queste richieste viene fasciata al 
nostro intuito: una volta che avremo a 
disposizione dei villici sani, colti e 
felici (perché due delle prime case da 
costruire saranno rispettivamente la 
scuola e la taverna), sani perchè 
avranno tutto cip che serve loro, colti 
perché oltre ad essere andati a scuola 
avranno anche imparato a coltivare i 
campi e felici perchè guidati da un 
capo carismatico bello e simpatico 
come me, potremo finalmente 
concentrarci sulla produzione di armi e 
altri manufatti "avanzati", dando cosi 
ai nostri soldati qualcosa di più 
professionale dei loro pugni con cui 
combattere. Fatto ciò, potremo 
finalmente mettere a riposo le strategie 
economiche per concentrarci 


Cercate di estendere il vostro 
dominio in una zona 
geograficamente vantaggiosa: 
acqua* roccia e pianura non 
devono assolutamente mancare 
nella vostra polis medioevale. 


dev'essere stata un'era storica troppo 
dissimile dalle altre: è stata soltanto 
adombrata dalle mille scoperte che 
l'uomo è riuscito a compiere dal 1492 
in avanti, partendo dal continente 
americano per arrivare allo sviluppo 
tecnologico degli ultimi due secoli. 
Eventi troppo importami, quelli 
rinascimentali, per passare in secondo 
piano rispetto a un'epoca precedente, 
dove le caste sociali erano rimaste 
pressoché immutate rispetto al 
modello romano, e dove spésso la 
memoria storica si fonde alle 
leggende Prendiamo ad esempio Re 
Artù: credere alla sua effettiva 
esistenza, checché se ne dica, è un 
po' come credere a quella di Babbo 


Natale Eppure, la tradizione epica è 
riuscita a trasformare il Medio Evo in 
un enorme romanzo, cantando le 
gesta di eroi e cavalieri, sovrani 
illuminati, maghi, briganti e creature 
della notte: epoca misteriosa senza la 
quale, tra l'altro, tutto il mondo 
fantasy non avrebbe alcun senso. Ve lo 
immaginereste, infatti un "Signore 
degli anelli'' ambientato nel Muro o, 
ancor peggio, all'epoca dei Romani? 
Ecco, il medio evo sarà anche 
lambientazione di Knights And 
Merchante, il nuovo gioco di strategia 
economica in tempo reale della 
Topware che uscirà a fine estate in 
Europa. 

Seguendo II fortunato filone inaugurato 
dieci anni fa da Populous, e ripreso 
qualche tempo dopo da Genesia 
(incredìbile come sia solo il Pacione a 
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C’È CHI È MERCANTE E CHI È CAVALIERE 



Cercate di non trascurare ragrlcciturà: ha a neh 'essa ìl suo ruolo importante 
a II 'interno del gioco. 



Il glorioso Generale Romulei 
comanda le suo truppe all assalto di 
una non piu ridente cittadina 
avversaria. Chi avrà la meglio? Il 
glorioso generale o Ja massaia che 
s'intravede all'Interno di una deile 
abitazioni? 


uiciggiuF luci uc au quelle ueuML-Me* 

Ricordatevi comunque che durante le 
battaglie l'economia del nostro 
statereflo dovrà andare avanti a 
funzionare. . . 

Sviluppata su modelli tridimensionali, 
la grafica di Kmgbts and Merchants si 
presenta solida e molto dettagliata. 


anche se a dire il vero il senso delta 


Il bello di Kmghts and Merchants 
è che le persone sono "vive, reati" 
e si muovono dà un posto all'altro 
con le proprie gambe. Sembra di 
essere davanti a un vetrino e 


prospettiva lascia un po’ a desiderare. 
Va però detto a suo vantalo che tutti 
gli elementi, a partire dai fondali, per 
arrivare agli edifìci e ai personaggi. 


osservare col microscopio la vita sono davvero molto belli da vedere e si 

della propria coltura di batteri... muovono parecchio bene. Mancano, 




Slamo nel pieno di un combattimento; notare il soldatino 1 "elettrizzato" 
mentre muore segato in due da un potente colpo di spada avversario. 



Quella In basso a sinistra è una 
casa in costruzione. Ovviamente, 
maggiore è la complessità della 
costruzioni, più ingenti saranno 
tempo e risorse spese per costruirle. 


almeno nella pré- alpha a mia 
disposizione, le voci digitalizzate 
(cimai standard in questo genere di 
giochi) e alcune caratteristiche ancora 
"'worfo m progress" della realizzazione. 
Cip che ho potuto vedere, comunque, 
si rivela subito molto promettente. Un 
particolare che mi ha colpito, e il fatto 
che durante i combattimenti non è 
necessano inseguire tutti i soldati per 
selezionarli uno ad uno (o trascinare il 
mouse}: basta infatti diccane sul 
comandante per avere il dominio 
dell'intera truppa Altro particolare che 
mi ha lasciato basito, è il fatto che a 
un certo punto ho esaurito tutta la 
scorta di pietre (necessarie per 
costruire case e strade), senza che it 
gioco mi mettesse a disposizione punti 
dì estrazione o approvvigionamento, 
obbligandomi quindi ad abbandonare 
la partita. Molto probabilmente si sarà 
trattato di una mia clamorosa 
distrazione, oppure di una funzione 
ancora assente che i programmatori, 
bontà loro, avranno aggirato con 
qualche barbai rusco die, ahimè, 
ancora non conosco. In entrambi i 
casi, it prodotto definitivo sarà 
certamente tutt'altra cosa; qui non 
siamo neppure allo stadio di beta 
version . . . 


Altri particolari che non ho avuto 
modo di vedere, sono il grado 
d'interazione tra l'uomo e il paesaggio 
circostante (in Genesia, ad esempio, 
gli alberi non erano messi lì a caso, 
ma venivano segati dall'uomo per 
procurare la legna e, una volta rimossi 
tutti, i! terreno diventava meno fertile e 
più franoso. Qui i nostri omini non 
sono nemmeno in grado di rimuovere 
un alberello quando diventa necessario 
costruire qualcosa al suo 
posto KGenesia, ancora lui!... Mi 
sembrava fosse di una casa francese, 
forse la scomparsa Lonciel? NdMax), il 
passare del tempo (uva tutto Canno?) 
e Cawicendarsi delle stagioni, elementi 
questi che a mio avviso sono di vitale 
importanza, se si vuole programmare 
un gioco di "strategia sociale" come 
questo. Mi auguro che tutto questo sia 
dovuto soltanto al poco tempo a mia 
disposizione per visionare il prodotto 
(accidenti alle fiere sui fitness,..} e 
non a una precisa quanto opinabile 
scelta dei programmatori. Non è 
comunque un grosso problema: tra un 
paio d* mesi dovrebbe essere pronta la 
versione definitiva, e sarà certamente 
un piacere valutarla in modo più 
opportuno su uno dei prossimi numeri 
di TGM. Per ora, accontentatevi di 
questa incompleta, ma mi auguro 
comunque esaustiva ed esauriente 
"prima visione". Alia prossima... 


■iH'in-mna 


n 







o lustrati sono di proprietà dèlie rispettivo Case produttrici 



or se trra00iwn0i 


a meno che non abbiate cervello da vendere 


e l’intuito eli un defedi ve 

T-^er quelli che hanno amato yV\ysf e non hanno saputo resistere 
alla tentazione di Tviven/ T'seak è senz’altro la prossima avventura 
da scoprire. 

trina delle più belle ambientazioni mai viste/ una q rajfoa curatissima 
e più di Ì00 eniqmi da risolvere. 
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PSYGNOSIS per PC CD-ROM 



Adesso capisco 
perché quella 
sensazione come di, 
assorbimento! 




T redici anni dopo, è 
tornata. Tredici anni dopo, senza 
nemmeno una virgola diversa, la 
sentinella è ritornata a popolare i 
sogni, e gli incubi, di milioni di 
videogiocato ri. 

La Psygnosis, infatti, ha 
finalmente deciso che non era 
possibile che uno dei massimi 


capolavori della storia videoludica 
(vedere l'apposito riquadro) 
restasse confinato nei 
dimenticatoio, con una versione 
PC ferma alla preistoria della 
VGA: così ha assunto una squadra 
di programmatori, un team di 
grafici, un grande musicista (John 
Carpente!, che non è solo un 
regista!) e ha completamente 
ridisegnato il vecchio Séntìnel, 



Questa beila immagine, oltre a 
essere un pugno nell'occhio 
come colori, ci ottre una bella 
vista d'insieme sol 'parco 
nemici’ che ci attende nel gioco. 
In questo ceso abbiamo due 
guardiani e una sentinella, ma 
per dei marpioni come noi non 
saranno certo un problema... 


Quando ci si sposta da un robot 
all'allro è sempre buona cosa 
riassorbire quello che abbiamo 
creato (ah, io facessero pure i 
cagnolini a spasso per (e strade 
di Milano.,.), altrimenti ci 
penserà la sentinella, privandoci 
di preziosa energìa. 



regalandogli un aspetto , 
completamente ringiovanito. 

Ho detto aspetto e non a caso: il 
cuore del programma, infatti, è 
rimasto inalterato, ai cento per 
cento. Non troverete una virgola 
diversa netta meccanica di 
gioco... se questo sia o meno un 
demerito per il titolo e per la 
Psygnosis lo discuterò più avanti* 
perché ora è arrivato II momento 


Questa è la schermala che permette di 
spostarsi da una missione all'altra: molto 
stringata eppure funzionale e completa 
di tutto che serve. Mi piace in particolare 
l'aspetto grafico, che mi ricorda 
l'universo di Zork fma lo ormai Zork lo 
vedo dappertutto,..). 


Questo bel boschetto ci fornirà 
tanta utile energia* che ci 
permetterà dì cominciare a 
pianificare la nostra ascesa 
verso V agognato livello della 
sentinella. Quando progettate gli 
spostamenti, non dimenticate 
mai che la sentinella gira 
sempre nello stesso senso! 




Tah-dab! Come 
per magi Ila, la 
sentinelle bella 
non balla plùl 
Poche balle, 
dalle mie tasche 
ho tirato fuòri 
delle belle 
Immagini! Qui 
vediamo la 
sentinella che 
saluta e se ne 
va,,, un altro 
livello nel nostro 
carniere 
(scusate, sto 
de li rondo,,, )! 






R E V I E W 




sue facoltà di 
supinatrici? 
(fiuti . ): 
raggiungetela 

elateia 
saltare, per 
proiettarvi 
verso un 


GUARDIANI i 

parenti poveri detta 

sentinella Nei livelli I 

avanzali ce ne sono 

almeno quattro e. \ 

specie a inizio ' * 

partila possono dite 
parecchio lasbéo i. V 

Cercate di A J 

[aggiungere ri prima 

possibile on livello wF ™ ^ 

suffrciento ad ^ m 

assorbirti. perché 
una volta fatto 

potrete dedicaivi. ■» * 

praticamente senza 

problemi, al! 'assorbimento dell- energia e 
alla distruzione della sentinella. 


A volte gli scenari sono tali da 
tare quasi venire le vertigini. Qui 
siamo sulla sommità di un atto 
pinnacolo t stiamo volgendo lo 
sguardo verso l’a bisso 
sottostante, dove ancora giace if 
robot nel quale abbiamo iniziato 
il livello. Ancora più in basso» le 
nere e fredde profondità dello 
■pigiò. 


Fino a qui è tutto uguale al primo 
Sentine!: dove invece le cose sono 
radicalmente mutate è nella parte 
'tecnologica' del programma. Da 
fondali semplici e lenti si è 
passati ai meravigliosi ambienti al 
hmite deN'onirico dove sono 
ambientati tutti i livelli (che 
hanno come scenario i quattro 
elementi e il vuoto dello spazio), 
alla raffinata rappresentazione 
degli oggetti che. nonostante 
tutto» non ha rinunciato alia 
semplice, perfetta essenzialità nel 
disegno e, infine, a una serie di 
colonne sonore che rappresentano 
quanto di meglio mi sia capitato 
dì sentire su computer dai tempi 
dr Zorh Nemesis. 

Per tutto if gioco vi troverete 
immersi in atmosfere 
asso! uta mente f a n tasc ientif ìt he , 
in mondi inverosimili sospesi nel 
vuoto, immersi in un turbinare di 
colori che, per altro, solo in 
rarissime occasioni rischia di 
creare un po' di confusione nel 
giocatore, anche per merito 
del l'ottimo sistema di controllo, 
basato su un'efficace integrazione 
di mouse e tastiera. 

In effetti non credo si possa 
chiedere di più a un'Interfaccia: 
talmente stringata da essere quasi 


SENTINELLA 

la nemesi All'inizio del gioco lei è alfa 
sommità e voi nel fa bisso, ma io men che 
non si dica le cose cambieranno a vostro 
(avere. Persine molile dirvi di stare 
itati filiti 


di spiegare a tutti colori che un 
computer l'hanno comprato dopo 
Il 1985 che cosa si sono persi, 

Cì sono una serie di mondi 
tridimensionali, montuosi e aspri. 
Net punto più alto di ogni mondo 
c'è la sentinella, net punto più 
basso ci siete voi, un essere 
energetico confinato nella corazza 
di un robot, il vostro scopo è 
riuscire a raggiungere la stessa 
altezza delia sentinella, per poter 
vedere il riquadro di terreno dove 
appoggia e assorbirla, avanzando 
cosi ai livelli seguenti. 

Questo è il succo... H problema è 
che il vostro robot non si può 
muovere; dovrete perciò crearne 
un altro e trasferirvi la vostra 
essenza spirituale, per spostarvi. 
Problemi numero due e numero 
tre; potete creare robot solo su 
riquadri che vedete e, per farlo, 
avete bisogno di energia. 
Quest'uttima la potete recuperare 
assorbendo gli oggetti presenti 
nello scenario {e descritti in 
queste pagine), mentre per 
quanto riguarda la creazione di un 
robot potete, per fortuna, 
realizzare 11 vostro nuovo carapace 
in cima a una colonna di macigni 
(in questo caso non dovete 
vederne la base, per trasferirvi), 
sempre dì vostra fattura, che sono 
a tutti gli effetti l'elemento chiave 
del gioco, in quanto vi permettono 
di raggiungere livelli più elevati di 
quello dove giacete inizialmente. 
Tutti qui. semplice e geniale A 
complicare un po' le cose ci si 
mettono i! fatto che la sentinella, 
quando vi vede (è sempre 
impegnata a sorvegliare II 
territorio), assorbe la vostra 
energia, fino a distruggervi se non 
siete rapidi a fuggire in un nuovo 
robot, e quello che nel livelli 
avanzati ad aiutarla ci sono i 
guardiani, a volte anche cinque» 

In grado di mettervi davvero alla 
corda. 

Come tutte le spiegazioni, questa 
non rende: provate a giocare per 
due minuti e avrete capito tutto a 
meravigliai 


In die cosa si imbatterà il videi® oatorfi 
(che vaga ramingo per te desolate lande di 
Somme! Retorns? Presili detto 


CHE C’É IN GIRO PER IL MONDO? 


assorbire qualche albero qualche 
guardiano a perché no magari pure (a 
settimella Ricordatevi sempre di 
riassorbire t vostri macigni, una volta che 
vi siete trasferiti m un altro robot e di stare 
alterili alia senboelte che ve ti può far 
sparve in un batter d'occhio 


ROBOT ovvero if gusc» dei vostro 
essere Come sapete, m Sentine! fteluins 
non vi potete muovere, mi solamente 
Ira sforile dalla struttura di un robot 
all'altro Evitale di lasciare i robot in giro 
per il livello, riassorbiteli subito non appena 
non vi servono più e ricordatevi che per 
trasferirvi in uno di essi dovute essere in 
grado dr variare il riquadro dove appoggia 
(a meno che non sia su una pria rii 
macigni, nel qual caso basta vedere i 
macigni stessi). 


MACIGNI, (a vera chiave del gioco, in 
quanto vi permettono di satire di livello. 
Potete crearne quanti volete, posto che vi 
basti l'energia, per poi montarci sopra e 


ALBERI, i loro 
futuribile versione, ri 
kxe muco scopo è 
rifornirvi di energia 
Milita del torello ce 
ne sono parecchi, 
sparsi in giro per il 
territorio: la sentinella 
ne crea degli alln ogni 
volta che assorbe un 
vostro robot c 
macigno Questi nuovi 
alberi vengono inseriti 
nello scenario m 
posizione casuale 


ALBERI, ROCCE, ROBOT 

I 'interfaccia dt gioco di Seminai Rettimi è di una semplicità a 
Ldire poco essenziale tutti i comandi si limitano a 6 tasb più 
quote cursore lo il mouse, che è meglio) per il movimento 
Su schermo invece ci sono alcuni elementi che aiutano a 
comprendere quello che sta succedendo vediamoli un po' più da 
vkm 

INDICATORE DELL'ENERGIA 

Tiene conto dei! energia a dispostene per salare i 
fantascientifici panorami dal gioco l'energia, mordo, si guadagna 
assorbendo gli elementi del fondate l'indolore può contenere 1 
seguenti simboli robot dorato, robot, roccia e albero il primo 
indica che si sono immagazzinale scorto di energia sufficienti pei 
creare S robot; ri secondo che I energia basta per un solo robot II 
terzo indicatore riguarda la creazione di una roccia, l'ultimo quella 
di un albero (perfettamente inutile ai fini dei gioco, per altro) 
Esistono ^muralmente te combinazioni di questi elementi per 
esempio, con un albero a due robot nel l'indicatore si possono 
Creare due rocce e un robot (per due rocce serve l'energia di un 
robot), con l'avan/o di un albero. Ornante il giogo bisogna spesso 
fare due conti, ma il sistema dopo pochi minuti funziona alla 
meraviglia 


SALTO DI LIVELLO 

Queste freccette stanno a indicare quanti Ireste di gioco st saltano 
una volta completata te missione (il massimo è quattro) Come 
spiego anche nella recensione, ora non si avanza più di dieci 
torelli alla volta come poteva avvenire nella poma incarnazione di 
Senhitei. i numero * livelli saltati non dipende assolutamente 
darla velocità con cui si completa ri greco ma dalla quantità dr 
energia che viene assorbita prima detta distruzione delia 

retata 




ALLARME DELLA SENTINELLA 

Quando questo riquadro diventa pieno di disturbi dovete 
cominciare a muovervi veramente m fretta, perché significa che 
la sentinella sta assorbendo la vostra energia, in In Età le altro 
situazioni di gioco non serve assolutamente a nulla 





SENTINEL RETURNS 




t rYtkilmcnle si può trovare una 
F Udeluiiriofle migliore pw The 
Sentine! uno dei pumi capolavori dada mente geniale di Genti 
Crammond In quél periodo. si ara nel 1985 e dominava ancora il 
Ccrrimodcre 64, il grande pregi animatore stornava urte dietro 
['altre litdi che hanno fatto davvero fa stana, otfre a The Sentine! 
assolutamente inamvifajfe nel suo genere, come non neotrtere il 
benissimo Sturò Cat ftacer e il campione 'toon categoria formula 
One Grand Pria' 


La versione primigenia di The Senlmel è stata un auietta 
fulmine a oel sereno nel panorama dei vrdeogtoChi di quei lontani 
anni di punto in branco ha creato un nuovo genero, pratica mente 
senza precedenti e quasi senza successori, e ha conquistalo 



LflNOSCflPE OOOO 



V- 


PRE8S «N V K^V 

milioni di appassionati in tulto il mondo quasi il primo esempio di 
realtà virtuale. Da allora Crammond è siate impegnatissimo con un 
sacco dì altri lavori, tanto da non aver mai trovato il tempo di 
realizzare un atteso sequei {nonostante un clamoroso pascione 
d 'Aprite di TGM tacesse supporre il conliano J oggi però alln hanno 
deciso di farlo (per quello ohe so, infatti non c'è Crammond dietro al 
progetto ... Mai!, correggimi se sbaglioHnon sbadì NdMax), riportando 
finalmente alte dovuta attenzione queste titolo 
Alla line di tutto questo discorso reste, (issata nella memoria, 
l'intuizione geniale dì un uomo che, tredici anni fa. è riuscite a 
concepire un gioco talmente innovativo e originale da essere 
gtotabilissimo anche oggi- e non parlo del seguito, ma dette versione 
primigenia, nette splendore della grafica VGA, ancora facilmente 
reperibite in rete (è solo un po' lenta) Tanto di cappotte, senti nella 
Geoff! 



invisibile e in grado di essere 
sempre pronta nei momenti del 
bisogno. Peccato solamente che 
non si possano ridefinire ì tasti. 
Parlando di opzioni, infatti É non e 
che il programma ne sia 
particolarmente ricco: salva, 
carica, volume della musica e 
degli effetti sonori e nulla più,,, 
ma io fondo non serve altro, e lo 
schermo de! menu, sìa 
funzionalmente che graficamente, 
è praticamente Ineccepibile. 
Rispetto al l'originale Sentine! c'è 
persino un'opzione in meno, 
quella per l'inserimento della 
password di accesso ai livelli, ora 
sostituita da un ottimo sistema di 
salvataggio che rende accessibili 
immediatamente tutti i livelli 
inferiori a quello raggiunto, 



Parlando di vertigini, come non 
citare 11 finale di ogni livello, con 
questa simpatica spirale che rf 
conduce dritti alla prossima 
sfida? Una volta assorbita la 
sentinella e trasferiti nel robot 
argentato che possiamo creare 
al suo posto, non ci resta altro 
da fare che premere H r per 
passare al livello seguente. 


compresi quelli saltati: che non 
possono comunque essere più di 
quattro. 

Nel vecchio titolo, se ricordate, a 
volte capitava di saltare quindici 
livelli tutti in un colpo: ora questo 
non è più possibile (a parer mio è 
un fatto positivo}. 

Queste sono le differenze 
maturate in tredici anni: l'unica 
altra cosa degna di nota è un 
naturale affinamento nel sistema 
di gestione dei comandi durante il 
gioco. Se prima per assorbire 
qualcosa era necessario cliccare 
alla sua base, ora basta farlo su 
una qualsiasi parte dell'oggetto (la 
punta dì un albero, per esempio}, 
e inoltre fa gestione del 
movimento della visuale è molto 
più funzionale. Adesso tutti quanti 
al commento, per sapere se la 
sentinella è davvero tornata tra 
noi. 


tanTa-tanni» 


Ah ah ahi Questo mantecano dì un guardiano non si e ancora 
accorto che ormai slamo arrivati molto piu In alto di lui,., ancora 
pochi Istanti e la pressione del tasto 'A 1 lo spedirà nel nulla, 
permettendoci di cominciare a pensare con maggior calma a 
come friggere la sentinella. 



miglioramenti che potevano 
essere almeno tentati e invece 
non te sono stati. Mi rifensco. 

E i usto per fare un esempio, al 
irto che i guardiani sono quasi 
sempre (almeno net 1 24 livel li- 
che ho giocato per tare la 
recensione) alla stessa altera: 
una volta assorbito uno si 
assorbono tutti e cosi un livello 
eh# fino a un istante poma «a 
Irei iet«co. diventa di tutto riposo 
L'altro elemento negativo è la 
difficoltà che, almeno secondo 
■ne. è leggermente troppo bassa : 
prima di trovare un guardiano 
passano 30 livelli e, comunque, 
bisogna avanzare parecchio 
prima di incontrare delle sfide 
mollo impegnative (che 
comunque ci sono, anche perchè 
la longevità è pressoché infinita}. 
A parte questi lievi e 
praticamente ininfluenti difetti, 
resta il fatto che, dopo tanto 
tempo, tutti noi possiamo 
scoprire o riscoprire un 
inarrivabile gioco. Uguale al suo 
predecessore, ma ormai 
quest’ultimo non te ha mal visto 
nessuno. Ben ternata, sentinella! 


Una sentinella in tutto 11 suo splendore, A volte per superare un 
livello bisogna andare proprio al suo fianco, altre volte è possibile 
assorbì da sfruttando delle elevazioni magari presenti nella parte 
opposta dello scenario. Altre volte ancora è lei che d assorbe, e 
cosi ci frega. 


( hard ware) 


Un P2Q0» un lettore CD 4X t una bella scheda sonora, un 
mouse e una cinquantina di mega liberi su hard disk sono tutto 
quanto vi serve per godervi al meglio questo fantastico titolo, 
sotto W95 è con le DirectX, ovviamente. 



V Togllanwj subito 
jQmf/gk A I di mezzo tutti 

i dubbi questo 
\ '{ JFV * ■ I J gioco e li ritorno 
V V di un capolavoro 

e un capolavoro, 
and» a distanza 
di tredici anm, resta tale. 
Tecnicamente le novità sono 
pochissime, ma personalmente 
sono più contento di avere tra le 
mani questa versione '98 di 
Sentincl che un titolo stravòlto * 
peggiorato net tentativo di 
aggiornarlo . Qualcuno 
rimprovererà alla Psygnosis di 
non aver creato un nuovo gioco, 
io la ringrazio per averci riportato 
la sentinella 

Tutti coloro che hanno amato alia 
follia il primo titolo faranno uno 
splendido tuffo nella loro 
passione, lutti quelli che lo hanno 
perso {vale a dire, in pratica, tutti 
quanti I) poi ranno fare la 
conoscenza con un gioco che, di 
sicuro, neutra nei migliori 1G di 
ogni tempo, 

Eppure il Top Score sfugge, 
seppure di poco,,, vuoi perché, 
nonostante tutto, ci sono alcuni 



Presente ae 


Grafica 


Sonore 


Longevità 
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Quando meno ti l'aspetti, 
ecco 

che l’interplay decide di 
stornare un titolo che irride 
tutti gli strategici dell'ultimo 
periodo... 






Indispensabili le 
schermate 

informative relative a 
ciascune unità e 
struttura. 


Ecco una copia del 
glorioso editor, 
decisamente 
potente e flessibile. 


La griglia è 

sostanzialmente Inutile 
nella modalità in tempo 
reale* mentre per quella 
a turni il discorso 
cambia di poco. 


MECHflHISED ASSflULT E EHPLjjpTIOH 


R 


Ridendo e 

scherzando, mi sono 
accorto che nei miei due 
anni e mezzo di camera 
he recensito molti titoli 
strategici; anzitutto, non 
ho perso un gioco 
esagonale negli ultimi 
venti mesi mentre per 
quanto riguarda \ titoli in 
tempo reale, al di là del 
fatto che mi sono 
inopinatamente fatto 
scappare il gioco di Sid 
Meier {ma Alpha Centauri 
è mio a ogni costo; spero inoltre di 
scriverne una recensione a quattro 
mani coi MAO), ho aperto le danze 
con quello che a mio avviso è il 
titolo più venduto nella storia dei 
PC* quel Red Alari che ha fatto 
sognare oltre un milione di 
videogiocatori. In seguito è stato II 
turno di Dark Reign, ovvero un 
prodotto estremamente evoluto che 
consentiva al giocatore una 
notevolissima libertà d 1 azione, 
soprattutto dal punto dì vista della 
gestione delle proprie truppe; il 


Come potete vedere, fa 
schermata mediante la quale si 
possono costruire unità è 
decisamente intuitiva e 
funzionate. 


Le esplosioni sono riprodotte in 
modo eccellente; peccato, però, 
che le visuali più corrode sono 
quelte rimpicciolite* che 
sacrificano gran parte del 
dettaglio. 


background, 
inoltro, era 
decisamente 
avvincente, dal 
momento che a parlare 
della storia 
provvedevano 
addirittura dei file di 
readme che creavano 
un vero e proprio 
scenario estremamente 
dettagliato. Ho 
volutamente tralasciato 
dì parlare del mediocre 
KKND, dopodiché si 
arriva ai giorni nostri* 
con Mech Comma «dot, un gioco 
divertente e intrigante fin che si 
vuole, ma che ha mancato il 
colpaccio a causa di alcuni difetti 
che mi sono preoccupato dì 
sottolineare in appropriata sede 
MAX. 2, Mechanized Assault £ 

Ex plorai ìon, è il seguito di uno 
strategico a turni di discreto 
spessore: nella seconda versione è 
stato impreziosito con la clamorosa 
possibilità dì gestire gli scontri In 
tempo reale, diventando un clone 
del capasi ip Ite Command 
& Conquer. Pur 
riconoscendo che 
Starerai! vanta la migliore 
storia d 'In traduzione In 
assoluto, anche quella di 
MAX 2 non scherza 
affatto, per cui mi 
soffermo brevemente 


sulla trama. Al termine 
f E. del primo episodio, il 

‘ Concord era stato 

sottomesso dagli umani, 
dopodiché si passò a creare 
una sorta di pax galattica a 
cui tutti gli esseri viventi 
avrebbero dovuto sottostare. 
Naturalmente, furono innumerevoli 
i pianeti in cui si annidarono dei 
ribelli che mai e poi mai avrebbero 
sottostato a delle condizioni da loro 
ritenuti vergognose, per cui gli 
attriti caratterizzarono il periodo 
che segui il conflitto. Attualmente, 
è stato scoperto un nuovo pianeta 
e con esso una rivoluzionaria 
tecnologia sconosciuta all’ umanità: 
peccato che quella che sembrava 
un innocuo attrezzo si rivelò un 
micidiale strumento di morte dei 
Sheevat una razza aliena 
cattivissima e disposta a farsi un 
solo boccone degli umani e delle 
altre razze intelligenti. Il gioco si 
struttura m quattro campagne da 
nove missioni runa; per affrontare 
te ultime due è necessario 
completare le prime, ma la storia 
evolve in modo assolutamente 
convincente - come dire, c'è 
I 1 incentivo a vedere cosa viene 
dopo, anche se mancano dei tutto 







MAX 2 




Ecco una schermata tratta dar 
menu degli acquisti, mediante il 
quale si possano comprare le 
unità Jll’lniEio delle missioni. 


filmati di sorta. Alla Interplay 
hanno sempre mostrato di saper 
fare egregiamente il loro lavoro, 
soprattutto dai ponto di vista dei 
rapporti con la stampa: i 
walkthrough sono cosa 
graditissima, come pure la 
documentazione che contiene 
informazioni supplementari utili in 
sede di recensione* Fatto sta che 
ho avuto modo di leggere 
l'evoluzione dello scontro e fin 
d'ora vi anticipo che se ne 
vedranno delle belle, soprattutto 
perché la prima campagna deve 
essere considerata una sorta di 
addestramento per i successivi 
scontri, ben più impegnativi. In 
particolare, all'inizio non si 
disporranno che dì poche unità 
nemmeno troppo sofisticate, 
mentre in seguito potranno essere 
utilizzate potenti strutture e 
devastanti mezzi aerei per avere 
ragione del nemico. 

Dopo aver parlato del background 
del gioco, non posso che 
soffermarmi su una particolarità ; 
ultimamente, gli strategici in tempo 
reale sono tutti uguali fra di loro, 
per cui non c'è molto da parlare 
riguardo a presunte caratteristiche 
esclusive o particolarità degne di 
nota. Il risultato è una recensione 
in cui* per forza di cose, si devono 
enucleare concetti già esposti, a 
beneficio di tutti coloro che si sono 
persi qualche anno di storia 
videoludica. Nel caso di MAX 2, 
invece, le cose stanno ben 
diversamente, per coi è con grande 
letizia che mi accingo a snocciolare 


dai punto di vista tattico strategico, 
ovviamente. Fin qui. comunque, 
non abbiamo introdotto niente dì 
nuovo rispetto al primo MAX: la 
vera bomba è invece rappresentata 
dalla modalità in tempo reale la 
quale, come per incanto, trasforma 
il titolo in un clone di Comma nd & 
Conquer - ma che clone! 
Cominciamo col dire che la 
gestione delle risorse è leggermente 
differente rispetto agli altri tìtoli 
presenti sul mercato: non ci si deve 
preoccupare di unità che hanno 
l'esclusivo compito di trasportare le 
materie prime al propri depositi, 
dal momento che le proprie 
strutture hanno capacità di 
estrazione autonoma. Il corollario è 
che bisogna piazzare tali 
costruzioni esattamente sopra Le 
risorse necessarie e quando le fonti 
sono un po' defilati rispetto a Ha 
nostra base, i problemi difensivi 
aumentano proporzionalmente alla 
distanza con II proprio nucleo di 
strutture, Ciò premesso, è da 
segnalare che lo schema di base è 
cosa già vista in ogni aspetto: vi 
sono delle unità il cui compito è 
quello di ergere strutture (gli 
ingegneri e i costruttori) e altre 
specificamente progettate per la 
distruzione. Non potevano mancare 
carri armati e fanteria, ma l'elenco 
nel nostro caso è particolarmente 
nutrito e vario: ben vengano le 
unità aeree e ben venga soprattutto 
l'infiltrato, che ha la capacità di 
occultarsi a parte dei nemici, con i 
risultati che si possono 
immaginare. H bello è che ciascuna 
delle razze presentì ha delle 
peculiarità ben precise, che le 
distinguono nettamente da tutte le 
altre: non solo le unità di ciascuna 
hanno differenti abilità di attacco, 
di movimento, di trasporto e via 
dicendo: un elemento tutf altro che 
secondario è rappresentato dalla 
diversità anche in termini di 
strutture e di unità, per cui alcuni 
potranno condurre attacchi aerei 
mentre altri si riveleranno 
devastanti sull'acqua, c'è chi 
dispone di potentissime strutture 
difensive e vìa di questo passo. 
Tutte queste diversità aumentano 
anzitutto ta varietà di scontri 
durante le campagne, ma 
soprattutto nelle missioni singole e 


Anche da* punto di vista grafico, 
l'interfaccia è grandiosa* 


Attivando tutti i pannelli 
si riduce notevolmente la 
porzione di schermo 
riservata al campo dì 
battaglia. 


produrre effetti devastanti, con 
notevole disappunto da parte del 
giocatore che l'ha subito* il quale 
deve sopportare danni ingenti solo 
perché, all'Interno del turno, 
l'avversa rio si è semplicemente 
mosso piò velocemente. 
Considerando MAX 2, invece, dal 
momento che le unità sono molte e 
che ciascuna di esse non può 
produrre chissà quali danni In un 
solo attacco, la peculiarità dello 
schema di gioco non fa che rendere 
ancora più avvincenti gli scontri: 
ogni unità dispone di una certa 
capacità di movimento, la 
costruzione di strutture richiede un 
preciso numero di turni, ma il 
giocatore deve ricordarsi anche di 
agire In fretta. Personalmente, resto 
della mia idea e mi ostino a 


tutta una serie dì aspetti che a mio 
avviso rendono il titolo esplosivo. 
Cominciamo con la caratteristica 
più esclusiva, un'incredìbile perla 
che è In grado di innalzare la 
longevità del prodotto fuori dai 
livelli di guardia; la gestione delle 
partite. Come ebbi modo di 
sbandierare in sede di previ e w, 
infatti, in MAX 2 è possibile 
disputare gli scontri in ben tre 
modalità differenti; la prima è 
quella consueta a turni, in cui un 
giocatore fa le sue mosse, 
dopodiché tocca agli avversari; la 
seconda e denominata "a turni in 
conte mporanea* e a mio avviso 
garantisce maggiore divertimento: 
mentre la struttura dei turni è 
sempre presente, all'interno delie 
singole fasi tutti 1 giocatori 
muovono contemporaneamente le 
loro unità e intraprendono le azioni 
più opportune a seconda delie 
circostanze. Ciò significa che il 
fattore sorpresa è sempre possibile, 
anche se a un attacco sì 
avrà la possibilità di 
reagire istantaneamente; si 
noti che tale modalità è 
del tutto particolare e, nei 
caso di un Cìvilization, può 
produrre risultati 
attamente indesiderati. Nel 
capolavoro di Sid Meier* 
infatti, talvolta un attacco 
condotto a sorpresa può 


Esplosione di colera nella nostra 
base [didascalia deliFBS - 
ovviamente, non è malto 
intelligente!. 


considerare questa modalità una 
forzatura che in motte circostanze 
finisce con lo snaturare le battaglie: 
è vero che attaccare per primi non 
dà particolare vantaggio (tranne nel 
caso di operazioni dirette contro la 
base nemica, ma se questa è ben 
difesa non si può devastare chissà 
che cosa In un solo rald), ma il 
fatto che nel turno successivo si 
debba fare tutto di corsa per non 
subire l’iniziativa del nemico è un 
aspetto che non valuto in maniera 
particolarmente positiva - questo 










R E V I E W 




negli scontri in multiplayer; c'è chi 
si affezionerà agli umani e chi li 
riterrà dei buontemponi, chi 
prenderà a cuore la sorte degli 
Sheeval e chi, infine, si 
disinteresserà di tutte queste 
vicende e acchiapperà il primo che 
capita. 

Un ruolo fondamentale in giochi 
come questo è rivestito 
da ir interfaccia; ebbene- ho il 
piacere di affermare che quella di 
MAX 2 è semplicemente perfetta, 
un misto di funzionalità e di 
flessibilità raramente visto prima 
d'ora. I comandi di base seguono lo 
standard consolidato; click per 
selezionare le unità, drag (o shìHl 
per j gruppi, tasti per assegnare 
numerica mente una o più unità e 
via di questo passo. Anche i 
waypomt si assegnano con una 
notevole facilità, mentre il pulsante 
destro del mouse è utilizzato per 
impartire ordini diretti a un'unità: 
sotto questo punto di vista, va 
segnalato che l'azione non è 
particolarmente varia, nel senso 
che non sono disponibili motti tipi 
d'attacco, In ogni caso, mi ha 
soddisfatto la possibilità di regolare 
l'azione delle torrette, che possono 
essere impostate nella modalità 
fuoco continuo, selettivo (ossia 
contro t nemici} o altro ancora. 
Quando l'unità selezionata è 
l'ingegnere o II costruttore, 
compare Immediatamente a destra 
un elenco delle "cose" che possono 
essere create - una volta tanto, 


Ciascun pianeta ha le sue 
peculiarità dal punto di vista 
del terreno - caratteristica 
utile, anche perchè consente 
di interrompere la monotonia 
detta grafica. 


Nelle missioni singole É 
possibile scegliere la razza che 
si condurrà allo sbaraglio. 


l'immagine della struttura è 
decisamente curata, anche se sul 
campo i disegni tendono a essere 
un po' confusi, al punto che non è 
facile distinguere un edifìcio 
dall'altro. 

Ancora un paio di parole sul 
waypoint: quante volte abbiamo 
maledetto i nostri uomini perché 
durante gli spostamenti tendevano 
a perdere la formazione originaria? 
Ebbene, in MAX 2 ciò è 
tranquillamente evitabile, con il 
risultato che assegnare un plotone 
di carri armati alla difesa di una 
struttura è piuttosto semplice dal 
punto di vista della dislocazione. 




Mancano del tutto, invece, ordini di 
tipo difensivo e ciò è un vero 
peccato. 

La parte del leone la fanno I 
pannelli dislocati nella parte 
sinistra fo destra, scelta) dello 
schermo; In sede di previe w, mi ero 
lamentato riguardo al fatto che essi 
tendevano a occupare una porzione 
troppo ampia dello schermo, ma i 
programmatori avevano previsto 
tutto e hanno consentito di ridurre 
notevolmente il numero dì finestre 
aperte, fn ogni caso, le informazioni 
visualizzate spaziano da una 
piantina dell area, a una serie di 
comandi che consentono di 
arricchire la rappresentazione delle 
unità, includendo anche il loro 
stato di salute, il loro colore 
(opzione utile, dal momento che 
durante gli scontri c'è spesso molta 
confusione) e altre opzioni 
discretamente utili {gittata, 
campo visivo, eccetera) 

Ho volutamente lasciato 
per ultimo il pannello in 
assoluto più utile della 
storia degli strategici in 
tempo reafe: la finestra 
dedicata alla spyeam. 

Ebbene, sappiate che è 
possibile piazzare fino a 9 
telecamere fisse sull 'a rea 


Mediante li tasto Fi * 
possibile spostare 
['inquadratura sul punto 
nevralgico della battaglia. 


di gioco, in modo da 
tenere costantemente 
sotto controllo la 
situazione a mezzo di un 
semplice click dei mouse 
sul pannello appropriato. 
Quante volte ci siamo 
lamentati dei fatto che, 
quando la battaglia 
impazza, non è possibile 
agire in modo ottimale 
dal momento che non si 
capisce cosa sta 
accadendo in 
determinate aree del 
campo? Ebbene, ia 
spyeam risolve l'annoso 
problema e la sua 
flessibilità è eccellente, 
poiché può essere 
agganciata sia a un’area 
particolare che a una o 
piu unità: ora si che si 
possono effettuare 
attacchi coordinati! 

Immaginata di inviare 
uno scout in esplorazione, 
assegnandogli innumerevoli 
waypoint: con la spyeam, potete 
seguire tranquillamente ciò che 
riprende la vostra unità mentre, al 
tempo stesso, vi dedicate alla 
vostra base (o a qua nt 1 altro vi 
venga in mente). 

Considerate inoltre che è possibile 
assegnare fino a quattro posizioni 
sulla piantina ad altrettanti tasti, in 
modo da richiamare porzioni di 
campo alla velocità della luce. 
Infine, un plauso per la possibilità 
di zoomare a piacimento 
l'inquadratura: ì livelli sono 
innumerevoli e la visuale più 
rimpicciolita consente di 
visualizzare un'area di notevoli 
dimensioni, mentre c'è chi preferirà 
un maggior dettaglio grafico, a 
scapito della precisione durante gli 
attacchi a largo raggio. Quasi 


Il nemico ha 
attaccato la nostra 
base e noi non 
sappiamo cosa 
fare. 


VuafàT, una bella 
mischia, ottenuta 
mediante uno scontro 
frontale contro il 
nemico. 
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essere di vertentissime » mentre da! 
punto di vista dell'abbondanza del 
materiate non ci si può 
assolutamente lamentare; oltre 
alle quattro esaltanti campagne, 
sono disponibili numerosissime 
missioni a sé stanti, in cut si può 
stabilire il numero di crediti iniziati 
(con cui comprare te unità di 
base)- l livelli dì difficoltà sono 
molti e quello più alto te cose 
sono quasi impossibili: non solo il 
nemico applica tutte le strategie 
immaginabili per vincere (senza 
script, per fortuna!), ma esso 
dispone altresì di bonus durante la 
costruzione che si fanno sentire in 
modo devastante. Notate che i'AI 
varia sensibilmente a seconda dei 
livelli, per cui non sempre II 
computer applicherà il piano 
migliore per cercare di avere la 
meglio di noi. 

La varietà dell'azione é garantita 
dalia presenza delie numerose 
razze, ciascuna delle quali con le 
proprie peculiarità; particolarmente 
azzeccate, inoltre, alcune strutture 
e la possibilità di effettuare attacchi 
per disattivare il nemico, come 
pure di rubare delle costruzioni. Si 
tiene conto anche dell'esperienza* 
che aumenta nel corso degli scontri 
ma non si “tramanda" di missione 
in missione. Esaltante la presenza 
di basi acquatiche e di unità che 
depositano le mine* ma riguardo a 
questo vi rinnovo l'invito ad andare 
sulla fiducia: siamo di fronte a uno 
degli arsenali piu vari e completi 
delia storia. 

Prima dì concludere, un brevissimo 
sguardo all editor: trattasi di uno 
strumento decisamente potente, 
che et consente di modificare 
scenari già esìstenti o di crearne di 
nuovi, A mio avviso, non saranno In 
molti che si dedicheranno alla 
produzione di nuovo materiale, 
poiché le missioni sono già 
tantissime e, soprattutto, 
estremamente divertenti. 


dimenticavo: è addirittura possibile 
variare a piacimento l'angolazione 
della telecamera rispetto al terreno, 
cosicché sì possa ottenere una 
visuale dall'alto, ma anche una a 
volo d'uccello e altre ancora. 

Cosa possiamo concludere da 
questa lunga disamina 
dell'interfaccia? Semplice, MAX 2 è 
la perfezione assoluta e tutti gli 
strumenti che ho descritto 
consentono al giocatore di 
coordì n aro al meglio l'azione, senza 
perdere tempo in inutili ricerche e 
scroi ling della piantina. 
Naturalmente, nella modalità di 
gioco In tempo reale il tempismo è 
tutto, ma non pensiate che in 
quella a turni l’Interfaccia non sia 
utilissima^ quando manca del tutto 
l'azione, ciò che il giocatore 
desidera è evitare come la peste 
tempi morti, legati alla necessità di 
dover vagare sul campo alla ricerca 
di un'unità particolare, come pure 
di dover continuamente saltellare 
qua e là sull'alea di gioco, solo 
perché è disponibile unica mente lo 
scrolli ng mediante mouse. Nel 
corso della partita, è inoltre 
possibile attivare numerosi rapporti 
riguardo alle proprie unità e alte 
strutture; i dati visualizzati 
risultano particolarmente utili nella 
modalità a turni, dove la necessità 
di ponderare attentamente ogni 
mossa si scontra con (a difficoltà dì 
avere tutto sotto controllo, Mi 
spiego: dal momento che ogni 
singola unità deve essere gestita at 
meglio, È necessario avere un 
quadro della situazione molto più 
particolareggiato rispetto a quanto 
avviene con la modalità in tempo 
reale. 

Veniamo finalmente 
al gioco in sé, non 
prima dì avere 
sbandierato la 


Ecco 

l'utilissimo 
rapporto 
sulle nostre 
unità, che 
d consenta 
con un solo 
colpo 

d'occhfe di 
tenere sotto 
controllo la 
Situazione 
sul campo. 


le musiche variano a 
seconda dei contesto, 
aspetto molto apprezzato 
soprattutto dal 
sottoscritto, che non ne 
poteva veramente piu dei 
motivati' riprodotti da 

S CO e tomptelamenle 
uno decisamente estranei al resto 

soddisfatto da questo |j motivo p CU| ^ ho 
MAX 2. un titolo che Si assegnato il top score at 
invela, a mio avviso, il gioco é duplice: la 
mi^iof rappresentante gr fl f, C a. annuito, è un 

defili strategici già, qui po' troppo anonima e le 
ci troviamo alle prese non strutture non sono 
sono con uno strategico rappresentate in maniera 
tn tempo reale, bensì ottimale Dal punto di 
anc he con uno splendido ^ della sostanza . 
gioco a turni, che offre runico appunto che 
un interfaccia eccellente, po SM) è 

in grado di aiutare in 4‘ assenza di tutta una 

qualsia» fase delta serie di comandi che m 

partita. Dark fieign st potevano 

La longevità e impartire alle proprie 

elevatissima e le missioni unjt à; è questo, diciamo, 
incredibilmente divertenti. j| $ 0 \ Q spetto che 
grazie alla presenza di ricorda la paternità di 
in miniere voli razze e dr quesh3 MAXj ossia quella 

un Infittiti d< unita e di un titolo a turni; per il 

strutture ditlerenli. resto, eccellenza su tutti 

Ho dimenticato di parlare j fronti 
del sonoro: sappiale che 

(hardware) 

Sono richiesti un Pentium 120, 16 MB di 
memoria (con 32 sì gode di una grafica 
migliore), Windows 95 e un po’ di spazio 
sull 'hard disk. 


Ultima didascalìa de! mese, in 
redazione c'è un casino della 
miseria e, soprattutto, c'é I fBS, 
che rappresenta l'antitesi con 
un ragionamento qualsiasi. 


peculiarità del terreno; anzitutto, 
ogni pianeta ha te sue 
caratteristiche e ciò si riflette prima 
di tutto sulla rappresentazione 
grafica. In secondo luogo* vi sono 
sei tipi di terreno, ciascuno dei 
quali ha particolari effetti sia 
durante i combattimenti che 
durante gli spostamenti. Non 
potevano mancare te differenze di 
elevazione, per cui non pensiate di 
dimenticarvi delle peculiarità 
dell'area durante i vostri attacchi. 
Ho già parlato della varietà delle 


strutture e delle unità, ma 
l'elemento più gradito è dato dalla 
possibilità di effettuare degli 
upgrade delle proprie forze (e 
anche degli edifici): a tal fine, è 
sufficiente disporre di una congrua 
quantità di risorse, dopodiché si 
potrà indirizzare il miglioramento 
dove si ritiene sia più utile. Quando 
si può costruire il centro di ricerca, 
inoltre, si avrà accesso a un 
maggior numero di upgrade, con 
tutti i risvolti (positivi) del caso. 
Apprezzata l'idea delie code di 
costruzione, Che consentono di 
dirigere il lavoro dei propri 
ingegneri con II minor sforza 
possibile; altra opzione gradita è la 
possibilità di scegliere il punto dì 
uscita delie proprie unità che 
vengono costruite all'interno della 
struttura: Dark Reign aveva 
rivelato al mondo intero 
quanto fosse comoda tale 
opportunità. 

Le missioni non potevano che 


Stiamo mettendo alla frusta 
! nostri ingegneri: a destra 
compare if pannello delle 
strutture disponibili. 









I migliori si riconoscono... 



TEAM APACHE 

Se credi che questa pagina sia dedicata a 
un grande simulatore di elicotteri* ti sba- 
gli: Team Apache è ancora di più! Qui 
dentro ci sono i brividi, i rischi, tutte le 
sensazioni inimmaginabili che si pro- 
vano in volo (sia singolo che in team) 
e in combattimento, il tutto riprodotto 
alla perfezione nientemeno che da un 


veterano delToperazione Desert Storni! 
Creato sotto il controllo di questo ex 
pilota di AH64 Apache, Team Apache, 
è quindi l'unico in grado di farti senti- 
re veramente a bordo di uno di questi 
dominatori del cielo. Per te ci sono 2 
campagne, 3 terreni, 6 missioni d 'adde- 
stramento e 16 di combattimento! 


Manuale in italiano. 

Requisiti tecnici: Pentium 133 Mhz (1 SS Mhz ra eco mandati), 
Windows 35, 16 Mb RAM (32 Mb raccomandati), lettore CD- 
ROM 4X, Video Card 2 Mb, Compatibile con la maggioranza 
delle schede accelerate 3D. 


al volo! 
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Qualità Interattiva. 





A me che seno giovane dentro e 
quasi giovane fuori? Nodo, 
arri vede ria nooo: non ce Fa 
faccio... non posso reggere 
ancora. Basta, da domani inizio a 
gita re a squash con il Silvestri, 
almeno così divento come lui. 
Beh... forse a ripensarci meglio 
mi conviene evitare e magari 
inizio a bere come il Mao... 
mhhh... nemmeno. Forse potrei 
iniziare a giocare a YaTZeee come 
il Bossetti , ma probabilmente 
farei felici solo i diavoli 
deU'inferno. 

Piagnistei a parte, eccoci a 
parlare di un giochino di cui si 
era piu volte banfato sia in sede 
di Voci di Corridoio che in ambito 
di Reportage fieristico. Là 
particolarità che fin dal primo 
momento ha fatto si che ì 
riflettori dei palcoscenico 
vìdeoludìco si accendessero so 
Army Men è stata la presenza dei 
soldatini di plastica al posto delle 
solite armate. In questo gioco 
pubblicato dalla 3 DO. infatti, non 
vi ritroverete a guidare eserciti di 
militari o di mercenari inferociti, 
non darete ordini a truppe d'elite, 
non sarete i comandanti supremi 
di soldati in carne e ossa, ma 
impersonerete uno sfigatissimo 
bamboccio alle prese con i 
soldatini di plastica. Non è che ci 
sia poi tanta differenza (a 


Wmmr attuta vecchia 
come li cucco che ben h 

si addice a un vecchio 
come il sottoscritto In : 

un p rea m bo lo che : v kg ,i 

neanche il peggi or 
Bassetti potrebbe 
inventare, potrei 1 ? 

tediarvi con il fatto che 
il buon Duspa sia 
accusando big 

inesorabilmente il HJH 

passaggio del tempo e PUB 

ne è stato riprova 
drammatica l'episodio 
accaduto solo pochi flÉB 

giorni fa nello f 53 

spogliatoio della il: 

palestra Attori: una ' fej 

ragazzetta sui vent anni 
particolarmente procace u 

e smaniosa di mettersi 
in mostra e un vecchio volpone 
un po’ appesantito nel fisico, ma 
ancora rapido e scaltro nello 
spìrito. Dopo qualche battuta e 
qualche sor ri setto ammiccante» 
Tiintrice della fierezza dell'altrui 
sesso, la lapidatrice delle belle 
speranze ha pensato bene di 
salutare con un laconico “va 
bene, ar riveder la". 
ARRIVEDERLA? A me che mi 
dicono che sembro un bambino? 


Le missioni in notturna sono le più evocative, fu questo caso d si trova 
in un piccolo centro cittadino. Inevitabile sarà il coinvolgi mento di 
edifici e strutture. 


Modalità Blitz in multi player: 
chi uccide dieci nemici per 
primo vince. Carina Fa mappa,,. 


guardare quello che si muove su 
schermo sembra proprio dì 
trovarsi di fronte a una strana vìa 
dì mezzo tra Jagged Allìance, 
Commandos e un qualsiasi 
wargame in tempo reale) e l'unico 
caso in cui ci si ricorda di avere a 
che fare con dei fottuti elastomeri 
solidificati è quando con un 


Le esplosioni non sono affatto 
male e guardare i soldatini 
nemici che si squagliano tra le 
fiamme da un certo senso dì 
onnipotenza. 
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E SE SIETE STANCHI DI CAMMINARE... 


In Arrny Meri ut svenala occasioni vi ritmerete a uliluzare diversi tipi di venati 
I Eccpwene una veloce rassegna 

r il veicolo leggio per eccellenza E' veloce, maneggevole ma scarsamente armata 



L'unica imiià in grado di salirvi e di pilotarla è il sergente 

E' il veicolo più petente del gioco, Anche in questo caso può ospitare solo il sergente ed È 



dotato di un cannone di notevole calibro I arre armalo é tento e caltrvo ed è 
caratteri zzato da una cadenza di fuoco molte ridotta 



E' un meno da notevole velocità (anche se non come la jeep) e può ospitare diverse unità 
(in pratica un'intera squadra) Non è dotalo di alcun armamento e l'unico modo che ha di 
offendere il nemico è di passargli sopra, oltre che gridargli in taccia qualche brutta parata 
ovviamente 



E un camion corazzate, dotato di cingoli q di una miti agl iati ree E' media mente veloce e 
abbastanza maneggevole. A bordo possono salire lutti i componenti di una squadra. La 
sua cadenza di luocoè mollo rapida 
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Tratta dall introduzione, ecco 
una scena che dovrebbe megli o 
di ogni altra spiegare l'indole dei 
marron l p I vostri nemici . Una 
sorta di incrocio tra Hitler e 
Stalin sta sobillando le masse e 
presto sarà guerra! 


lanciafiamme se ne scioglie 
qualcuno. A voler essere pignoli 
le singole unità hanno un tooh 
decisamente pi asti coso e i colori 
delle giubbe ricordano non poco 
duelli dei classici compagni 
d'infanzia. In effetti le truppe 
presenti in Army Men sono di 
quattro tipi diversi: i verdi, i veri 
eroi del gioco (quelli che 
manovrate voi), i marroni, i vostri 
acerrimi nemici, i grigi, guerrieri 
abili e scaltrì da cui bisogna 
guardarsi e i subdoli blu, esseri 
senza onore sempre pronti a 
tendervi le imboscate. 
Fortunatamente, cosi come 
queste varie fazioni 
combatteranno contro di voi, allo 
stesso modo se le daranno tra di 
loro, spesso facilitandovi II 
compito. Il vostro obiettivo sarà la 
vittoria della guerra, riuscendo a 
portare a termine ognuna delle tre 
campagne presenti. I tre episodi 
sono ambientati In differenti 
scenari di gioco: deserto, 
paesaggio alpino e giungla. Ogni 
campagna è divisa in quattro 
scenari, ciascuno caratterizzalo 


da due o tre missioni, Se ancora 
sono capace di fare un po' di 
calcoli, ci 6 sì traduce in una 
trentina di missioni differenti. Le 
tipologìe di missioni sono come 
vuole la consuetudine abbastanza 
variabili e vi ritroverete a salvare 
compagni prigionieri, a 
distruggere installazioni 
particolari ó a fare piazza pulita 
delle truppe ne mie he . 

Nel gioco manovrerete 
direttamente un sergente, una 
figura carismatica in grado di 
dare ordini a piccole squadre di 
soldati che fungeranno da 
supporto alle vostre azioni. E' 
pertanto possibile assegnare 
determinati ordini ai vostri uomini 
e farli stare di guardia, attaccare» 
procedere guardinghi e tanto altro 
ancora. Le vostre truppe potranno 
anche avvalersi del l'utilizzo di 
alcuni mezzi di terra come carri 
armati, camion e ]eep. In questo 
modo è possibile spostarsi più 
velocemente, aumentare il potere 
di fuoco o la protezione del propri 
uomini e sfruttare situazioni 
strategicamente fondamentali. 
Altrettanto importante è il 
supporto aereo e in più di 


Giocando in multiplayer chi si 
appropria per primo dei carri 
armati ha vita facile, data anche 
('esiguità di bonus e armi in 
generale... 







ARMY MEN: LA GUERRA DEI SOLDATINI 





In tutto il suo splendore un 
fantaccino di plastica che 
sembra ricordare alquanto II 
Grande Bassetti nell'atto 
estremo della spunta” alla 
miglior ben azza nei paraggi.. 


paracadutisti {unità a usti la rie 
che si lanciano in vostro 
aiuto sempre che possano 
toccare terra con facilità} e 
la ricognizione (utilizzata 
per scoprire le posizioni 
delle unità nemiche). La 
possibilità dì utilizzare il 
supporto aereo si 
ottiene raccattando 
delle casse bonus 
sparse per lo 
scenario. Questi 
bonus possono 
essere 

accumulati e 
utilizzati nei 
momenti più 
opportuni. Lo 
stesso dicasi per 
le armi e per i power 
up* All'inizio del 
gioco» infatti, il 
vostro 


un'occasione (meglio conservare I 
bonus per le missioni avanzate), 
l'aiuto dell'aviazione sarà 
risolutivo» Esistono tre tipi dì 
intervento aereo: il raid 
(praticamente un'incursione a 
bassa quota dei caccia e dei 
bombardieri alleati), i 


semplice fucilino. 

Esplorando le varie sezioni, 
tuttavia» potrà rinvenire bazooka» 
mitragliene, mine, bombe a mano 
e tanti altri simpatici gingilli. 

L' interfaccia di gioco è 
abbastanza strana, dato che 
miscela vari tipi di controllo. 
Mouse e tastiera, prima di tutto 
ed eventualmente joystick. Il 


Percorso di addestramento, 
uzione di tiro con fucile: il 
compitino è di sparare a delle 
sagome di cartone immobili. 
Nessun problema, peccato che 
poi I nemici invece tendano a 
scappare. 


problema è che per la prima volta 
in un gioco strategico Tutilizzo del 
mouse si rivela alquanto 
scomodo e anche usandolo 
solo come puntatore dell'erma 
non è che funzioni poi molto. 
Lo schermo di gioco è 
abbastanza classico, con la 
finestra principale corredata 
di un pannello di controllo, in 
cui fanno bella mostra dì sé 
la mappa, lo stato di salute 
del sergente, gli armamenti, il 
sostegno aereo e i messaggi 
radio. 

Per chi fosse intimorito dal 
sistema di gioco non proprio 
immediato e "user friendly" è 
presente una sorta di percorso di 


addestramento formato da una 
dozzina di situazioni che guidano 
il giocatore passo passo 
attraverso tutte le fasi di gioco. 
Per quanto concerne la modalità 
dì multi utente va detto che è 
possìbile giocare sia in rete locale 
o su Internet (fino a quattro 
giocatori in contemporanea), via 
modem o mediante co Nega mento 
seriale. Le modalità dì gioco 
multiplayer sono due: Capto re thè 
Rag e Blitz. Mentre nel primo 
caso si tratta di rubare la 
bandiera nemica e di trasportarla 
nella propria base prima che 
l'avversario faccia altrettanto, nel 
caso della modalità Blitz vince 
chi uccide per primo il numero di 
nemici preventivamente stabilito. 
E con questo direi che la 
descrizione di Army Men possa 
considerasi conclusa. Spazio al 
commento, quindi» 
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Prima di ogni missione c'è il briefing » Colgo 
l'occasione per farvi notare 11 pannello dì 
controllo con tutte le sue belle funzioni. Gasa» 
e qualcos'altro no? 
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A rmy Men non rm e piaciuto pu di tanto 
e ciò dovrebbe grà bastare f commenti 
sentiti in giro per Internet, poi, sòcio 
tutt' altro et» esaltanti e sembrarlo 
confermare l'impressione di talliva 
gioca bri da rilevata. Il problema principale 
risiede, secondo me, nel sistema di 
mterlaccia padicolaruwnte complesso e 
poto donile. Muovere * propri uomini con 
l'ausilio def tastierino numerica, sparare con 
il mouse a con fa barra dello spano, attivale 
decine di tasti funzione so to pei dare ordini 
atte truppe sembra daw ero troppo anche 
per un gioco del genere Inoltre sono stato 
infastidito non poco dalla scarsa mietiigiwa 
a ridioal-e e dalla cattiva pianificatone delle 
missioni e delle co» da fare durante le 
slesse J nemici rimangono fissi dove sono 
stati posizionati dei game designer» sparano 
e attaccano senza un criterio preciso e 
sembrano sapere sempre dove vi trovate Al 
contrario spesso loro sono invisibili ai vostri 
uomini sia per la “foR Of war" implementata 
con eccessiva disinvoltura, sia per te 
difficoltà che si hanno nel far compiere 
diverse azioni in siinutlanea alfe proprie 
truppe. Per non parlare dello tcrollmg 
deli 'area di gioco che vi obbliga a mettere In 
slato di riposo i soldati prima di pelei dare 
un occhio m giro. Ma se i nemici sono 


(hardware) 


sluptdi I nostri non brillano certo per 
intelligenza e spesso vedrete che gli ordini 
impartiti saranno eseguiti solo 
margina! mente, tacendovi bestemmiare in 
cinese a più non posso 
Gli scenari sono limitati e anche se le 
missioni sono molte alia fme si 
assomigliano; la grafica e tutto fuorché 
esaltante Nel manuale si parla di IO. ma i 
soldatini sembrerebbero quasi degli iprite 
bidimensionali Le ambientazioni 
presentano sezioni poste a diverse altezze, 
ma scanso lontani anni luce dallo splendore 
di Total Anmhilaliod I colon sembrano 
oscenamente spappah. Tutto ciò si 
traduce in una mancanza di spessore e di 
bellezza esteriore che inevitabilmente porta 
il giocatore a stancarsi presto di Army Men, 
Se a ciò aggiungiamo l'inevitabile senso di 
li estrazioni? che subentra data la difficoltà 
gratuita della maggior parte delle missioni 
si capisce come il voto alla fine sia 
tuli 'dira che positivo Di wargame 
strategici in tempo reale siamo ormar pieni 
e il livello medio e abbastanza buono. Ne 
consegue un livellamento verso l'alto della 
soglia di interesse se un gioco non è 
eccezionale ri rìschio di passare inosservato 
e rilevante Saluto 


Per giocare con i soldatini basta essere bambini dentro Per cimentarvi con 
q itesi' ultima fatica della 3D0. invece, avide bisogno di un bel Pentium 90 (meglio 
un 133), equipaggialo con 16MB di RAM, lettore CD a quadrupla velocità, scheda 
grafica SVGA da almeno 1 M8 compatibile Duett Draw, scheda audio compatibile 
Direct Sound, Windows 9 5, 'un bel ratto e uri centinaio di mega liberi su hard disk. 


Pr sentanone 





...L’altro giorno 




Lara, Ryu, Ken, Chiun-Li, Abe, Cortex ed altri amici 


passavano di qui... 
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natisi continueranno ad apparire su 
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pagine di soluzioni 

issioni più impossibili e vedere finalment^| luce 
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tran a storia questa, Un 
gioco con lo spazia, le navi 
spaziali, i pianeta spaziali e le navi 
spaziali In cui lo scopo del gioco è 
la pace universale. Ma vi pare 
possibile? No, dico, anni e anni per 
abituarci a sparare ad ogni cosa 
che si muove, a vedere più 
cadaveri che in un obitorio dopo il 
massacro di San Valentino, a 
togliere ogni minima traccia di 
rispetto per fa vita artificiale fatta 
di poligoni e texture, e adesso? Un 
gioco in cui bisogna darsi da fare 
perché tutti vadano d'accordo! Va 
bene, cerchiamo di superare il duro 
colpo, e vediamo di che si tratta ... 
Xenocracy è sviluppato dalla Simis 
Interactive, nota per l'onesto 
Terree ìde (uscito per la Eidos e in 
bundle con quasi tutte le schede 
3D del pianeta, all'epoca), e 
appartiene alla categoria dei giochi 


di “combattimento spaziale"; ciò 
significa che, comunque sia, c'è 
sempre da menare le mani, ma il 
fine è un po' diverso dalla 
soddisfazione personale o dalla 
supremazia incontrastata su ogni 
altra creature vivente. L'anno è, 
pensate un po', il 10.600 (ma ci 
arriveremo davvero o l’ozono, gli 
hamburger e le sigarette ci 
uccideranno prima?}, e 
naturalmente la specie umana si è 
espansa nello spazio a proprio 
piacimento, colonizzando qua e là, 
li problema è sempre il solito: se 
c’è qualcosa che vogliono in tanti, 
stare tranquilli non è proprio 
possibile. Stavolta il pomo delia 
discordia è uno straordinario 
minerale Hq deforme di nome 
Lycosìte: questo è del tutto 
necessario per la conquista 
dell' Universo, è la sua estrazione e 
raffinazione è affidata a una serie 
di colonie situate nello spazio 


Gli effetti deile esplosioni sono nella norma, anche se 
in cèrti casi risultano un po' troppo rapidi. 


aperto. Le quattro 
grandi potenze 
planetarie, com'è 
ovvio, hanno un certo 
interesse a fare 
proprie le colonie: la 
Terra, Marte, Venere 
e Mercurio sono 
sull'orto di inscenare 
una guerra cosmica 
e, per cercare di 
evitare io spiacevole 
avvenimento, telefonano a voi. 

11 Pronto, pertavore, vieni a salvare 
l'Universo." 

“Ma stavo guardando i Simpson dal 
satellite In lingua Romulana. 1 ’ 

“TI diamo un sacco di soldi è una 
nave con la vernice metalli zzata,” 
“Interni in pelle nera?" 

“No, cuoio naturale, come le 
Ferrari. “ 

E cosi eccovi là, poco convìnti ma 
fieri di voi stessi, a cercare di 
mettere d'accordo 1 signori del 
Sistema Solare come un gruppo di 
bravi scolaretti. Il vostro ruolo é 
quello di Wing Toucher (nome un 
po' goffo) e fate parte della UPN - 


United Pia net Nations. Vostra 
missione è difendere le colonie da 
qualsiasi aggressione; limitare gli 
scontri cosmici a un livello 
accettabile; eseguire compiti 
speciali impartiti dalle 
rappresentante planetarie e, infine, 
preservare, per il vostro personale 
interesse se non per altro, lo status 
quo pacifico a suo tempo raggiunto 
grazie alla UPN. La stabilità 
dell’intero sistema dipende da voi. 
dalle vostre scelte e dal vostro 
comportamento; l'equilibrio è in 
bilico, e solo voi potete metterlo al 
sicuro (o dargli la spallata dì 
grazia). In somma, il destino 
dell 'umanità è nelle vostre mani 
ancore una volta. Ma non potevano 
chiamare qualcun altro? Meno 
male che i mondiali di calcio sono 
già finiti. 

Per iniziare a giocare è prima di 
tutto opportuno scegliere se farlo in 
modalità Arcade o Simulazione: 
soltanto quest’ ulti ma rappresenta il 
gioco nella sua totalità, mentre la 
prima è azione allo stato pura, 
senza tutti quegli elementi di 
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Il cockplt della nave é 
completamente configura bile, e 
può variare sensibilmente anche 
da missione a missione. 


La qualità della grafica, almeno 
con le schede accelerate, è 
decisamente buona, ancorché 
non incredibile. 











L'obiettivo della missione d viene 
chiaramente riassunto durante il 
caricamento della stessa. 


le tremendi armi che gli si può 
montare sopra: d sono diverse 
sezioni dedicate a questi gingilli, 
cosi che possiate sempre saltare 
sul veicolo più appropriato e più 
oculatamente armato. Se, durante 
il gioco, vi venisse in mente che 
non ne avete abbastanza, potete 
fare un salto al reparto Ricerca & 
Sviluppo e creare nuove cose, con i 
soldini guadagnati dal vostro lavoro 
di mercenario. Ma siccome in una 
nave spaziale non contano solo gli 
interni in pelle, potrete anche 
modificare a piacimento il vostro 
HUD: un'apposita schermata, che 
raccoglie tutti gli strumenti 
disponibili, vi consente dì togliere e 
mettere quanto vi serve, 
disponendo ogni singolo pezzo nella 
maniera che preferite; oltre a 
trattarsi dì qualcosa di 
estremamente interessante, questo 
fattore si rivela anche parecchio 
utile, visto che la diversa natura 
delle missioni richiede quasi 
sempre un certo aggiustamento del 
cockpit 

E' tempo di andare là fuori ma non 
è bello andarci da soli Per le vostre 
missioni potete, infatti, sempre 
godere del supporto di WSO (quelli 
che sì occupano delle armi) e 
Wingmen (quelli che muoiono al 
posto vostro): et sono cinque toschi 


strategia che rendono, in fondo, 
Xenocracy quello che è. Tuffai più 
può servire da allenamento. 
Analizziamo quindi unicamente la 
modalità simulati va; essa si 
compone per buona parte dì 
attenta riflessione e osservazione 
degli avvenimenti. Tramite la 
navigazione nei vari, bellissimi 
menu del gioco, dovrete rendervi 
conto di come stanno andando le 
cose nel Sistema Solare, e agire di 
conseguenza. Per farlo potete 
ascoltare le ultime notizie e 
visionare un rapporto sulla 
situazione bellica, economica e 
sociale delle principali aree del 
sistema; esse sono la Fascia 
Asteroidale, i Pianeti Interni, 
Saturno. Giove, Nettuno, Urano, 
Plutone e lo Spazio Profondo, 


scontentare mai troppo una delle 
quattro forze principali. Il vostro 
fine ultimo è, infatti, Il guadagno 
personale (della pace ve ne frega 
poco), ma se fallirete in battaglia o 
dimostrerete scarsa attitudine 
diplomatica, sarà la fine anche per 
voi. Per saperne di più su come si è 
arrivati a queste dannate faccende 
deiranno ì 0,600 c’è poi la sezione 
Hi story, che non è solo una 
piacevole lettura ma vi spiega le 
alchimie politiche che stanno dietro 
alla grandi potenze, fornendovi 
elementi che potrebbero rivelarsi 
utili per la scelta della missione 
giusta. Ma a voi interessano 
soprattutto le belle navi luccicanti e 


Le ambientazioni in cui si svolgono le missioni sono oltre 70 in 
totale, e la varietà si vede. 


Questa nave In primo piano sembra un'orata ai ferri, non credete? Il 
design del gioco è originalissimo e. personalmente, azzeccato. 


Queste locazioni principali sono 
raccolto In una schermata 
strutturata come una mappa; in 
ciascun dato momento può esserci 
dell'attività o meno in ognuna di 
queste aree: ovviamente spesso 
capita che vi sìa movimento in più 
zone contemporaneamente, ed è 
allora che dovete aguzzare l’astuzia 
e non sbagliare la scelta. Ciascuna 
area può infatti offrire una o più 


missioni, H cui esito potrebbe 
favorire una o più fazioni In 
conflitto. Potete in qualsiasi 
momento osservare lo stato di 
salute dì tutte e quattro per 
verificare chi sia il caso di preferire: 
è qui che si decide l'equilibrio della 
guerra, perché dovete fare 
attenzione non solo a portare a 
termine le missioni, ma anche a 
scegliere quelle giuste e a non 






Questa accozzaglia di macchinari per l'estrazione mineraria va protetta a 
tutti I costi, pena il fallimento più totale. 
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Cede volte più che 
di fronte a navi 
spaziali, in 
Xenocracy si ha 
l'Impressione di 
trovarsi di fronte a 
strane entità 
ittiche... 
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XENOCRACY 



figuri tra cui scegliere, ciascuno 
con la sua personalità e I suoi 
pregi. Anche in questo caso è tutta 
questione di azzeccare la scelta, e 
non ritrovarsi con un compagno 
poco adatto ai compiti che siete 
chiamati a svolgere. L'ultima cosa 
da fare è selezionare la nave tra le 
cinque disponibili e armarla di tutto 
punto, poi siete pronti per partire. 
La missione selezionata vi viene 
introdotta da una breve descrizioni 
dì ciò che dovete fare, e poi da un 
azzeccato briefing con piccoli 
riquadri in FMV, in cui il leader di 
turno vi spiega questo, quello e 
quest'auro. Il combattimento vero e 
proprio non si discosta molto dai 
crismi dei giochi di questo tipo: una 
ricca serie di comandi a tastiera, 
messaggi in arrivo dalla vostra 
flotta, mappe tridimensionali e tanti 
strumenti colorati da guardare fino 
a sera. E" però sempre tutto molto 
variabile, a seconda della nave 
scelta e del tipo di missione; certe 
caratteristiche, poi, sono disponibili 
solo dopo averle create con la 
Ricerca & Sviluppo, come ad 
esempio la possibilità di occultarsi 
agli occhi dei nemici (i Rom ulani 
insegnano). La natura dei compiti 


In questa schermata si 
selezionano le missioni; con il 
Sistema Solare sott’occhio, 
potete dirigervi laddove il vostro 
istinto vì ordina. 


che dovrete compieta re è a neh 'essa 
istrionica: difendi la miniera, 
intercetta il cargo, scorta la nave 
ambasciatrice, fai fuori tutti, 
ecc.ecc. lina volta tornati a casa, è 
ora di vedere cos'è successo; la 
prima schermata del debriefing è 
quefla classica con le vostre 
vittime, i colpi sparati e ricevuti, il 
tempo di volo e i vari punteggi. La 
seconda è decisamente più 
importante però, perché mostra gli 
assestamenti politici derivanti 
dall'esito della missione: qui 
potrete davvero discernere ìt 
successo dai fai li mento, e verificare 
se le vostre azioni hanno avuto 
l'effetto desiderato. Questa 
schermata è di fondamentale 
importanza, e può già fornire un 
grosso indizio su quale dovrebbe 
essere la missione seguente. 

Come avrete capito insomma, È di 
grande importanza mantenere 



Grande Giove! In prossimità del gigantesco pianeta diamo battaglia ai 
Marziani per mettere un po' d'ordine nell 'Universo, 


La grafica è senza 
dubbio pulita, ma 
in cèrti momenti 
io è a tal punto da 
risultare un filo 
scarna. 


li briefing si 
avvale di 
interessanti 
filmati in FMV 
fin inglese) in 
Oli I vari sovrani 
planetari d 
espongono lo 
stato dei fatti. 
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l'equilibrio, e tenere costantemente 
sotto controllo le varie potenze 
assicurandosi che le loro forze 
siano perfettamente bilanciato, la 
componente deir imprevedibilità è 
altissima; magari, può capitare 
anche che scegli ale la missione 
sbagliata e, fallendola, abbiate un 
ritorno più positivo che non 
completandone con successo 
un'altra. Grazie al cielo c'è un 


minimo di buon senso in tutto 
questo, visto che il giocatore non 
viene penalizzato in maniera 
istantanea per i suoi errori di 
valutazione, ma comunque si è 
sempre sotto pressione. Chi non lo 
sarebbe, con il destino 
dell' Universo nelle proprie mani, 





X enocracy * senza dubbio un 
gioco di una certa 
profondità, e anche dopo aver 
giocato parecchio mi sono 
sempre ritrovalo e scoprire 
nuovi elementi. Visio che si 
spende parecchio tempo tra le 
varie schermale intarmai r ve e i 
menu, la piacere notare come 
esse siano graficamente 
piacevoli e funzionali La 
varietà e un altro punto a 
favore del gioco, almeno In 
quanto a missioni, armi e 
possibilità di configurazione. Il 
punta debole di Xenocracy 
sono però gli scontri spaziali 
veri e propri, che sono 
generalmente troppo asettici e 
mancano di coinvòlgere il 
giocatore regalandogli il vero 
divertimento, li più delle voile 
mi sono trovato a completare 
le missioni solo por vedere 
cosa sarebbe successo dopo, 
sul fronte politico, senza di 
fatto godermi i momenti di 
azione vera e propria, Questo 
fattore caratterizza Xenocracy 

(HARDWARE) 


come un gioco poco adatto ai 
patiti del blasta & fuggi, ed 
ecco spiegalo il motivo per 
Cui, nei testa, definivo la 
sezione Arcade come poco più 
che un allenamento. Non è un 
problema di engme di gioco 
(non eccezionale ma onestai 
ma semplicemente di 
atmosfera, divertimento, 
coinvolgi mento: giochi come 
I War o Darklight Qmflict 
Sono ben pm dotati in ognuna 
di queste categorie. Xenocracy 
dimostra quindi il meglio di sé 
nella pane strategica, che è 
certosinamente affinata e 
parecchio intrigante. Un gioco 
dal guato un po' eccentrico, in 
altre parole, cosa che risulta 
evidente anche dada curiosa 
scotta dei design delie unità, 
che sorto decisamente lontane 
dagli stereotipi delle navi 
spanali (ricordano prò delle 
forme ammali sottomarine). 

Un titolo Elitario, se mi 
passate l'oscuro gioco di 
parole. 


Per giocare a Xenocracy serve un PI 33 con 16MB rii 
RAM. Francamente tuttavia, consigliamo almeno un P166 
con scheda accelerata: Xenocracy supporta infatti il 
protocollo Direct 30 e soltanto con esso assume aspetti 
grafici soddisfacenti. Anche un dose supplementare di 
RAM non può certo tare male. 
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1- SI CONSIGLIA pi UTILIZZARE il GIOkTEN SOLO 
A COMPUTER ACCESO. 

I- ESSENPO IL GIOICEN SPROVVlSTEN PI EFFETTI 
SPEClALEN. PROVARE AP OSARE LE LENTI A 
CONTATTEN ALLA ROVESCEN. 

(SOTTO STRETTEN CONTROLLEN PEL AAEPIICENJ 

3- IN CASO PI ATTAICICEN PI ILARITÀ' SFRENATEN, 
C'É SEMPRE IL SERGENTE A P|SPOS|Z|ONEN. 


4- PER LA SRGHEN CHE SI PUÒ VERIRCAREN NEL GIOICEN SI POSSONO MANlFESTAREN 
SINTOMI PA ESAURIMENTO NERVOSEN: SOLO IN CASO Pi GIOICATOREN INESPERTEN. 

5- SE NON SI UTILIZZA IL GIOICEN PER PIÒ Pi QU|NP|C| MlNUTEN, SCATTA "LO 
STURMINTERVAILEN" (SENZA PECORELLEN). 

t>- ESSENPO PURO GIOICEN PI STRATEGIA PELLIICEN, IN SOGGETTI CON SCARSE 
ATTITUPINI ALL'UTILIZZO PEL CERVELLEN, È CONSlGilAPILEN ALMENO FAR RIPETERE 
LA SECONPA ELEMENTAREN. 

7- NON AVENPO LOCI PARTICOLARMENTE FORTI UNP PSIICEPELIICEN 0 RAGGI LASER, 
SI CONSIGLIA, IN SOGGETTI ABITUATI AP AMBIENTI SIMILI A PlSCOTElCEN, PI 
UTIUZZAREN IL GIOICEN ALMENO SU PI UN ICUPEN. 


IL MEPIICEN MILITAREN 
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R E V I E W MINDSCAPEISSI per PC 



Pensate Gite bello combattere 
una guerra in estate, chiusi 
dentro qualche tonnellata di 
acciaio opportunamente 
sigillati... Riha da ridere 
rispetto alle scrivere negli 
uffici redazionali durante il 
mese di luglio. 


l I caldo. Quante volte 
abbiamo imprecato, più 
che altro per abitudine, 
contro le esagerate 
temperature che 
caratterizzano i mesi estivi. 
Per fortuna ci sono le 
vacanze, soprattutto quelle 
del Borsetti : in Brasile, a 
marzo, mi sono beccato un 
39 gradi all'ombra, mentre 
al sole il valore era 
incalcolabile perche ne! 
giro di una decina di 
minuti venivo cotto da 


Le esplosioni 
sembrano 
riprodotte per 
mezzo di 
palline da ping 
pong colorate. 

opportuna meni 

e tenute 
insieme da una 
specie di 
ragnatela. 


press release, mentre bisognerà 
vedere cosa succede su un altro 
tipo di carta, quello della rivista 
che state leggendo in questo 
momento. 

In questo caso, le vicende sono 
collocate a cavallo della Seconda 
Guerra Mondiale, ossia un periodo 
in cui la formidabile potenza dei 
cingolati consentì ai tedeschi di 
ottenere risultati clamorosi, 
soprattutto a spese della Francia. 
Quest ultima era ancorata a una 
concezione antiquata della guerra, 
basata sulle trincee come 
postazioni difensive pressoché 
mespugnabrh se non a carissimo 
prezzo. Ricordiamo tutti come fini 
la linea Magi noi e come 1 tedeschi 




Come se non bastasse l'eccellente libro in formato elettronico, 
dedicato alla storia dei carri armati sovietici e tedeschi durante la 
seconda guerra mondiate, eccovi un belicele nco di tutti ì mezzi 
presenti nel gioco. 




delirio cantereccio, in cui 
cercavo di rendere polifonico 
ìf mio apparato vocale in 
modo da intonare 
contemporaneamente tutte le 
canzoni dei Manovrar. D'altro 
canto, per fuggire ai rigori 
dell' inverno sono andato In 
Estonia (a dicembre ), paese 
in cui la temperatura media 
giornaliera è sette sotto zero. 

Furbo, il Rossetti, non c'è 
che dire ... 

In questo momento, mi trovo 
nella mia camera; la mia 
postazione di lavoro è stata 
collocata in modo tale che, alzando 
opportunamente 1 gomiti durante la 
fase di digitazione, l'aria che 
proviene dalle due finestre 
rinfreschi il mio apparato ascellare, 
fonte di grandi soddisfazioni per 
tutti gli insetti che si trovano, 
tramortiti, nelle vicinanze Non di 
meno* mi ritorna in mente il 
cappello introduttivo; se il 3 luglio 
a Milano è un'agonia, figuriamoci 
dentro un carro armato. Ebbene sì, 


Le testure del terreno e quelle 
del veicolo sono molto buone e 
contribuiscono a ottenere un 
aspetto grafico decisamente 
gradevole. 


La croce di colore rosso 
identifica un bersaglio, che è 
possibile far "agganciare" dal 
proprio artigliere - anche se la 
sua mira, soprattutto durante le 
prime fasi delle campagne, è 
decisamente scadente. 


dopo il mediocre Armored 
Fisi 2 e l'eccellente MI 
Tank Platoon 2, la SS1. 
etichetta spedalizzata 
nelle simulazioni belliche, 
entra m campo con un 
titolo che sulla carta si 
preannunci davvero 
niente male. U carta è 
ovviamente quella delle 


L'editor è decisamente 
funzionale ed 
efficiente, anche se 
prima di finire le 
numerosissime 
missioni messe a 
disposizione occorre 
davvero parecchio 
tempo. 







R E V I E W 



Arghi Da quella 
finestrella si dovrebbe 
riuscire & capire 
qualcosa del panorama 
circostante! Trattasi 
della schermata 
dedicata ai 
comandante, come si 
può evincere 
osservando la piantina 
del l'area collocata in 
basso a destra dello 
schermo. 


Ecco il nostro carro 
armato impegnato ai 
margini di una 
suggestiva boscaglia. 
Non c'è dubbio, 
Pambientaiione è 
sempre molto 
convincente. 



Questa è una visuale più 
scomoda di quella esterna, ma 
decisamente più realistica. 







come ho più volte avuto modo di 
ribadire, un simulatore di carro 
armato deve affrontare notevoli 
problemi, dovuti al fatto che la 
squadra è composta da diversi 
soldati, ciascuno dei quali è 
responsabile di compiti 
indispensabili ma di per sé non 
sufficienti a rendere un gioco 
divertente. Mentre negli aerei ci si 
dimentica spesso del secondo 
pilota (senza per questo perdere in 
realismo e in godibilità del 
prodotto!, non è proponibile 
affrontare una simulazione di 
cingolato vestendo unicamente i 
panni del comandante, del pilota 
oppure deH'artigtiere: è necessario 
manovrarli un po' tutti e dalia 
miscela ottenuta Si perverrà al 
giudizio della simulazione. Per 
quanto riguarda Panzer 
Comma nder t ciascun ufficiale 
dispone di una schermata tutta 
sua: mentre il comandante deve 
avere sotto mano Fa piantina, 
aggiornata in modo da 
rappresentare gli avvistamenti 
nemici e gli edifici presenti 
nell'area, ('artigliere si avvarrà di un 
paio dì mirini, in modo da valutare 
opportunamente la gittata del tiro e 
Il punto esatto da colpire. Al tempo 
stesso, il pilota sì occuperà non 
solo di portare II mezzo nel punto 
più favorevoFe per colpire il nemico, 
ma anche di porlo al riparo dai 


m avanti sul modo dì concepire la 
guerra - che poi Hitler decise dì 
invadere contemporaneamente 
tutto il mondo, perdendo una 
guerra che mai nessun uomo sano 
di mente avrebbe potuto perdere, 
fu un altro discorso: nelle singole 
battaglie, Russia a parte, i tedeschi 
mostrarono una capacità di 
organizzazione e d'attacco mai 
vista prima. 

Fin qui ho semplicemente attinto 
dalle mie conoscenze, ma vi invito 


Le numerose strutture presenti 
negli scenari sono realizzati in 
modo più che discreto, anche se 
un maggior numero di poligoni 
non avrebbe di certo guastato. 


caldamente a stampare e a leggere 
il libretto in formato Acrobat 
Reader, che analizza in profondità 
la storia dei carri armati tedeschi e 
sovietici durante la Seconda Guerra 
Mondiale, Si tratta indubbiamente 
di un documento di notevole 
interesse, che arricchisce 
ulteriormente una manualistica ben 
curata e completa in ogni sua 
parte. 

Superata la sequenza introduttiva, 
siamo finalmente pronti per entrare 
m un cingolato, non prima di aver 
parlato delta meccanica di gioco; 


Scontro ravvicinato fra due carri 
armati: eventualità 
generalmente da evitare, a 
causa della pericolosità 
intrinseca delle operazioni. 


impiegarono pochissimi giorni a 
conquistare quella che veniva a 
torto ritenuta una delle massime 
potenze mondiali. Teniamo inoltre 
presente che* contrariamente a 
quanto avviene ai giorni nostri, 
all'epoca il potere distruttivo 
de travi azione era tutt 1 altro che 
formidabile per cui, sebbene ì 
cingolati non disponessero di 
sofisticati sistemi di puntamento, 
r utilizzo dei carri armati produceva 
generalmente risultati veramente 
notevoli. Naturalmente, non ha 
senso impiegare soia mente i carri 
armati e i tedeschi furono i primi a 
capirlo, utilizzando 
contemporaneamente aviazione, 
fanteria e mezzi corazzati per 
sfondare le linee nemiche e 
produrre uno squarcio profondo 
che non sarebbe più stato ricucito. 
Tale tattica rivoluzionò la 
concezione detraile bellica; ricordo 
i tempi del liceo in cui si discuteva 
dei lati positivi del nazismo; chi 
argomentava tesi economiche 
(come l’azzera mento delia 
disoccupazione] veniva 
regolarmente insultato dal 
sottoscrìtto (basta essere andati 
all’asilo per confutare quel modo di 
interpretare la Storia); alla fine, 
l’unico merito, se cosi vogliamo 
chiamarlo, del nazismo, fu proprio 
quello di far compiere un bel salto 






PANZER COMMANDER 



troviamo alle prese con una delle due missioni di addestramento, che 
consentono dì fare un po' di pratica con ri sistema di puntamento del 
meno, nell'occasione, osservate i risultati tutt' altro che disprezzabili 
ottenuti dal sottoscritto. 


colpi che invariabilmente gli 
verranno tirati contro. 



carro armato non è troppo 
complicato, ma nemmeno la 
cosa piti esaltante di questo 
mondo; il problema 
principale sta nel decìdere 
quando locatore 
l'attenzione sul pilotaggio, 
affidandosi a If ‘adii ita del 
proprio artigliere per 
abbattere i nemici, oppure 
preoccuparsi principalmente 
dì effettuare tiri il piu 
precìso possibile. Dai 
momento che i propn 
ufficiali acquisiscono 
esperienza coi passare del 
tempo, è scontato che le missioni 
piu avanzate sono anche le più 
divertenti, anche perché nelle fasi 
avanzate della campagna st 
disporranno, come nella realtà, di 
carri armati più sofisticati e 
potenti. Questo non vale 
ovviamente negli scenari singoli, 
ma è opportuno sottolineare che te 
differenze fra un modello di 
cingolato e l'altro sono notevoli' 
pensate che la velocita può essere 
anche tripla rispetto a quelli più 
goffi, per cui ì problemi tattici da 
risolvere sono evidentemente molto 


Ehm. m questo caso si può dire che 
il nemico è stato piu scaltro di noi 
e, a giudicare dal fumo che 
circonda il nostro carro armato, gli 
ufficiali che si trova (va Ino al suo 
interno non se la stanno passando 
tanto bene. 

qualora ci sì trovi in movimento sul 
terreno accidentato, riuscire a 
colpire il nemico è un'impresa 
veramente ardua, ma questo non è 
che uno dei numerosi fattori di cui 
st deve tenere conto durante le 
battaglie. 

Considerando la cinquantina di 
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differenti di volta in volta. Per 
apprezzare fino in fondo la 
simulazione, si deve badare 
anzitutto ad effettuare raffinate 
manovre per avere la meglio del 
nemico; a tal (ine. é necessario non 
solo coordinare al meglio gli altri 
carri armati che di volta m volta ti 
verranno affiancati durante le 
operazioni, ben si leggersi 
attentamente la parte del manuale 
dedicata alte tattiche di battaglia. 

Si apprenderà così a ridurre al 
minimo i pericoli derivanti da un 
attacco aereo, a sfruttare al meglio 
le particolarità del terreno in modo 
da disporre di un'eccellente visuale 
e, al contempo, di esporre il meno 
possibile il proprio carro armato al 
fuoco nemico e via di questo passo. 
Dal momento che all'epoca non 
erano disponibili sistemi di 
puntamento molto sofisticati, 


scenari e le campagne messe a 
disposizione* si può affermare che 
di materiale ce n'è in abbondanza, 
ma e comunque disponibile un 
editor il quale, partendo anche 
dalle missioni preealcolate, 
consente di creare nel giro di breve 
tempo nuovi scenari bellici. Prima 
di concludere ci terrei a dare 
un'occhiata al l'aspetto tecnico del 
gioco: if motore È decisamente 
soddisfacente e il dettaglio grafico 
più che buono. Naturalmente, il 
contributo delle schede accelerate 
si fa sentire e ìE risultato è una 
fluidità eccellente (altro che 
Armored Fìst 2 con il suo Voxel 
Space 2\h una simulazione solida, 
insomma, riguardo al quale potrete 
leggere il giudizio finale spostando 
semplicemente le pupille di 
qualche grado. 


Questa e la posizione migliore 
possibile per sparare: il nostro 
carro a rinato è protetto da un 
robusto muro, mentre Fa visuale 
disponibile é eccellente. Si noti 
che tale collocamento è stato 
raggiunto autonomamente dai 
nostri uomini - tutt 'altro che 
stupidi, quindi.. 


Premetto subito che la 
visuale dall'alto, utilizzata 
per scattare gran parte delle 
fotografie, e proibita nella 
modalità che implementa il 
massimo livello di realismo; 
in effetti, essa fornisce un 
notevole aiuto per fare il 
punto delia situazione, 
mentre nella realtà il 
massimo che si poteva fare 
era esporsi fuori dalla 
cupola del carro armato, 
con il rischio di essere 
centrati in pieno dal nemico 
(tale eventualità è tutt'altro 
che remota nella 
simulazione). 

Per prima cosa, consiglio dì 
affidarsi alle due missioni di 
allenamento le quali, 
congiuntamente alle istruzioni 
presenti nel manuale, consentono 
di impratichir si in breve tempo con 
il sistema dei comandi, In effetti* la 
prima impressione che si riceve dal 
gioco è quella giusta: pilotare un 


I paesaggi sono tutt'altro che monotoni, anche se le dimensioni del l'area in cui 
si svolgono le singole missioni sono per forza di cose ridotte: come nella realtà, 
del resto. 


^HARDWARE) 

£ richiesto un Pentium 133 (meglio se 
166), 16 mega di memoria (raccomandati 
321. Windows 95, un centinaio di mega 
liberi su ir hard disk, un lettore 4X e, 
possibilmente, una scheda 3D accelerata. 


coordinare l'azione di 
un gruppo di soldati 
scelti, posti all'intero 
di un cingolato, sìa 
un’esperienza che vi 
consentirà di 
sfoggiare tutto il 
vostro acume tattico, 
allora non farete altro 
che apprezzare il 
titolo, peraltro 
realizzato in modo 
impeccabile dal 
punto di vista 
tecnico. 

Un elogio spetta alla 
documentazione 
cartacea ed 
elettronica tornita a 
corredo del prodotto, 
mentre per il resto 
ribadisco di essermi 
discretamente 
divertito con il titolo, 
ma nulla di 
paragonabile rispetto 
a un simulatore di 
volo. 


N ell elogia re il 
lavoro 5 volto dai 
programmatori della 
SSI, mi trovo anche 
costretto a ribadire la 
settoriali tà di un 
prodotto come Panzer 
Commandér. indicata 
agli amanti delle 
simulazioni belliche 
molto tattiche che non 
lasciano particolare 
spazio a partite 
particolarmente 
intriganti o varie. 
Gestire un carro 
armato non è Certo 
l'operazione più 
divertente di questo 
mondo e, sotto Questo 
punto di vista, a nuli» 
valgono le decine di 
missioni presenti, 
tutte ottimamente 
progettate e realizzate 
in modo da condurre 
nel vivo dell'azione 
del giro di brevissimo 
tempo. Se Invece 
ritenete che 
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REQUISITI DI SISTEMA 

Con scheda 3DFX 

• Pentium 166 MHz 

• 32 MB di RAM 

• CD4X 


Senza scheda 3DFX 

• Pentium 200 MHz 

• 32 MB di RAM 

• CD4X 


Perchè... Unreal ? 


Unreal è sicuramente il miglior sparatutto in soggettiva mai pubblicato. L'aspetto grafico è impressionante, 
e la colonna sonora è semplicemente sbalorditiva. Non c'è alcuna ragione per non acquistare Unreal! 

PC GAME PARADE Voto: 95 

E' indubbiamente il nuovo punto di riferimento degli shoot'em up in 3D. 

KAPPA Voto: 970/1000 

"Tutti gli elementi del gioco sono incredibili 1 '. "La grafica riesce a superare per qualità qualsiasi 
altro gioco visto finora". 

ZETA Voto: 9/10 
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È arrivato, la 
conversione del gioco 
per Playstation piò 
divertente di tutti i tempi 
è finalmente fra noi. 
Euforia o delusione? 

Beh, sta a voi dirti... 


portato il gioco nei nostri uffici: 
dorale smarriti o mai inviati, 
versione buggate o difettose, 
occhio mai occhio prezzemolo e 
finocchio... insomma, un 
“caravaggio" di circostanze 
negative che ha avuto finalmente 
termine giusto l'altro ieri, 
dopodiché l’ambito prodotto e 
finito fra le grinfie del sottoscritto. 
Prego notare che, mentre all’epoca 
tutti affermarono di voler 
partecipare alla recensione, 
attualmente ogni redattore degno 
di tal nome si é defilato dalla 
bisogna e ha lasciato ti povero 
Sossettì alla sua produzione 
mensile di Oanfe&aneddoti vari. 



E 


una sera qualunque, 
appendice di un giorno che ha 
chiuso una vergognosa sessione 
universitaria. Accanto a me, il 
silenzio (la mestizia], fuori dagli 
uffici pure. Giunti nel 1998 
inoltrato, a quattordici giorni dalia 
mia partenza per Cuuuba. mi 
domando che senso abbia la vita 
quando per scattare 5 foto in croce 
si debba ri avviare il computer 13 
volte: colpa dei programmatori dei 
gioco, non c'è dubbio, ma in casi 
come questi una persona già irosa 
come il sottoscritto va 
letteralmente fuori dai gangheri. 
D'altro canto, parlando di 
Micromachines non posso non 
pensare al periodo d oro 
redazionale, a quello in cui cl si 
ritrovava regolarmente ai 
pomeriggio per disputare 
intensissime sfide a premi sempre 
crescenti. Di tanto in tanto, siamo 
arrivati anche a tare le notti - 
ricordo, in particolare, quella 
memorabile di marzo: a due giorni 
dalla partenza per il Brasile, pensai 
bene di trascorrere un'intera 
nottata a giocare, come un fallito. 
Perfino il Max, flagellato da 
qualche avvisaglia di capetti 
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bianchi, sì era gettato nella 
mischia con impareggiabile 
entusiasmo, arrivando perfino a 
ba rifare ne H’ed Storiale circa 
memorabili vittorie ai danni del 
sottoscritto (sottoscrìtto che ha 
introdotto la banfa su scala 
industriale, roba da Giro d’Italia 
della banfa). Il risultato de il e sfide 
lo trovate centellinato qua e là 
nelle recensioni de il 'epoca, con un 
Max sempre piu iroso e irriso; con 
la fine di Micromachines, avvenne 
anche la fine del periodo d + o#o; il 
Ratto e il MAO partirono per il 
milite, la compagnia serale si 
sciolse e sparirono dei tutto le 
indimenticabili uscite alcoliche in 
cui il Duspis. pur conscio di un'età 



Formula X, un 
circuito che 
amerete o 
dispreizerete (è 
sufficiente imparare 
a giocare bene per 
decìdere di evitarla 
come la peste: le 
possibilità di errore 
sono minime e 
occorrono meno di 
venti secondi per 
completare un 
giro Neon la bella 
rottura di balle 
dell'alambicco 
aspiratore,.. 


aspa 

Ndfl 


Max). 


pericolosamente alta, dava il 
meglio di sé. Nondimeno, nei cuore 
di ciascuno dì noi rimasero 
impressi in maniera Indelebile una 
sene di piacevolissimi ricordi - 
quello che fa capolino nel mio 
cervelietto in questo momento è la 
ridicola scena di 5 scalmanati 
attaccati a un gioco che, agli occhi 
di un esterno, sembra una roba per 
bambini grassocci, mentre in realtà 
è fa stimma thiotagfca del 
divertimento. 

Mentre scrivo questa recensione, 
penso al l'incredibile odissea che ha 


Non essendo oggi una giornata 
particolarmente allegra, mi manca 
l'abbrivio per completare l 'articolo 
senza parlare del gioco, prodezza 
degna del migliore recensore: del 
resto, cosa ce da due su 
Micromachines? Quasi niente, ma 
k> mi cimenterò nella titanica 
impresa dì analizzare il gioco nei 

Swerve Shot, ovvero la pista piu 
noiosa di tutte, perchè talmente 
facile da richiedere una ventina 
di minuti per if suo 
completamento (più che altro per 
sopraggiunto cedimento mentale 
degli avversari..., NdMax). 



Concludendo varie piste 
da soli si ottengono 
delle macchinine in 
premio, che è 
eventualmente possibile 
giocarsi contro altri 
avversari umani. Noi 
della reda, invece, 
giocavamo a soldi veri. 


Non poteva mancare una 
foto scattata su Love 
Triangle, ossia una pista 
su cui, assieme agli altri 
biliardi, il Bassetti era ed 
è pressoché ìmbattibìleT 
(anche se una volta 
bruciai ottanta carte su 
Right on Cue proprio con 
Max - lo ricordo come se 
fosse ora). 
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Cheesey Jumps é praticamente 
Ingracabile, da ì momento che la 
velocità di scorrimento è troppo 
elevata - la se ottusità „ nel 
frattempo, la fa sempre da 
padrona. 


Ecco perché il tracciato Si 
chiama "Baguette ba1ancé'\.. 
Danzare sopra dei panini non è 
certo il massimo della 
semplicità. 



I tracciati ambientati nei 
giardini sono indubbiamente i 
più difficili, perché raramente 
vengono ricordati dai piloti di 
turno. 


Un carro armato munito di 
marie No è assolutamente 
devastante, tranne nelle mani 
dì Mail che si autoflagellava da 
solo. 


Se non sbaglio, questa 
è Pond Life; come tutte 
le piste in cut si 
gareggia a bordo di 
motoscafi, V assenza dì 
veri e propri fuori pista 
rende le gare non 
troppo entusiasmanti. 


dettagli, dimenticando 
tutto quello che ho 
scritto in occasione di 
una ormai sbiadita 
preview. 

I giochi di guida si 
dividono in un certo 
numero di categorie: ci 
sono le simulazioni le 
quali, dopo GranPrix 2 e i 
suoi maledetti settaggi, 
hanno completamente 
inaridito la coppia 
Sllvestri-Bossetti: ci sono 
i titoli alla Se reame r Rally, 
godibilissimi e anche 
molto realistici, ma 
soprattutto in grado di far 
esaltare il Duspis durante 
le innumerevoli derapate 
controllate che si rendono 
necessarie al fini di 
primeggiare in ogni 
campionato. C'è WipeOuf 
2097, che il sottoscritto 
ritiene uno del tre migliori giochi 
assoluto per PC, un capolavoro in 
grado di incollarmi al monitor a 
distanza dì un anno (e se si pensa 
che. negli ultimi dodici mesi, avrò 
giocato seriamente con meno di 
cinque titoli, è un'impresa mica da 
riderei). C'è, infine, 

Micromachines. Il cui CD in 
versione Playstation è stato ritirato 
e messo nella hall of fame, 
esattamente come avviene con le 
magliette dei campioni deir MBA 
americano tin realtà, qualche 
rognoso si è Imboscato prima la 
versione beta, successivamente 
quel fa budget, ma considerando il 
numero di maledizioni che gli ho 
tirato addosso, non dovrebbe 
sopravvivere ancora per molto). 

Lo scopo del gioco è molto 
semplice: arrivare prima degli altri, 
ossia far uscire dallo schermo gii 
avversari: mai prima d f ora il 
concetto di " se minare qualcuno” 
era stalo implementato cosi bene in 
un gioco di guida. É infatti 
sufficiente accumula re un distacco 
di qualche secondo per eliminare i 




Quella recida nuvoletta di fumo 
sta a significare che abbiamo 
centrato in pieno un altro carni 
armatine. 


contendenti: dal momento che tutti 
compaiono nella medesima 
schermata e la pista è 
rappresentata in modo nemmeno 
troppo ridotto, si capisce come non 
ci voglia moltissimo per seminare 
panico et dolore nelle retrovie 
avversarie. L'elemento 
fondamentale che dona al gioco un 
aspetto decisamente poco serio è 
costituito dalla grandezza delle 
macchine: estremamente piccole, 
soprattutto se rapportate al mondo 
che le circonda. Già, perchè di 
solito siete abituati a gareggiare su 
piste futuristiche, oppure in 
ambienti oltremodo reaiisticì, che 
ricreano in tutto e per tutto 
determinate situazioni. Bene, nel 
nostro caso, i veicoli sono talmente 
minuscoli da poter correre senza 
problemi su tavoli da biliardo o da 
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I veri esperti non dovrebbero 
metterà molto a riconoscere 
questa pista... 


cucina, districandosi fra cellulari, 
gallerie costituite da carte, 

' ga ruffe" d antologia (chi non 
conosce il gioco del biliardo 
provveda a un corso accelerato, 
modello Fantozzi) e via di questo 
passo. Altra cosa: quante ore 
abbi amo perso per scegliere il tipo 
di pneumatico più adatto, o per 
regolare rassetto della vettura nel 
modo migliore possibile? Non 
pensiamoci neppure e accogliamo 
con gaudio estremo un titolo che 
non si preoccupa minimamente di 
questi inutili dettagli le nostre 
macchinine sgommano e slittano 
che è un piacere, perciò potete 
pure dimenticarvi del freno 


(comunque 
presente] e curvare 
mezz'ora prima de! 
dovuto - i film 
americani, in 
proposito, ci fanno 
un baffo. 

Naturalmente, non 
pensiate di 
guadagnarvi Ea 
pagnotta con la 
correttezza- vince 
sempre ti più losco, 
ossia colui che 
riesce a tirare 
s porteti ate a destra 
e a manca e a 
servirsi dei bonus 
nel modo più dannoso possibile. 
Che gusto ci sarebbe, infatti, senza 
nessuna collisione, oppure senza 
un Nickazzi? Nessuno, per cui ben 
vengano mine, missili e ammenicoll 
vari, che consentono anche ai più 
miseri di mandare fuori pista ì veri 
campioni. A proposito di pista: si 
può uscire di strada (se di strada si 
può parlare) come se niente fosse, 
Pim portante è seguire alla bei Te 
meglio il tracciato, pena 
l'esplosione e la perdita di preziosi 
punti. Già, perché ammettendo di 
essere in quattro, ognuno parte con 
un tot di punti: il primo che esce ne 
perde due, il secondo uno. l'altro 
ne guadagna uno e il primo due. Di 
questo passo, finirà che uno arriva 
alla somma richiesta, ottenendo la 
vittoria su tutti. Il bello è proprio 
questo: arrivati a uno o due punti 
dalla vittoria, il tapino si dichiarerà 
“iti chiusura 4 ', dopodiché inizierà 
invariabilmente un declino che lo 
porterà nei bassi fondi della 
classifica. Nessuna pietà perii 
Nickazzi, invece, il cui compita 
consìste solamente nel tirare 
sporteli ate a rari do m e a 
scomparire subito dopo 
nell'iracondia dei ma [capitato che è 
uscito per colpa sua. I “tagli" della 
pista sono ben accetti, a patto di 
conoscerli tutti: a tal fine, si chieda 
al Ratto dell'anno scorso, mentre 


Quelle due macchinine stanno 
pericolosamente danzando al 
ciglio del tavolo... Tempo la 
prima curva e una sporteli ala 
avrà ragione di loro. 
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quello di quest'anno ha perso un 
po’ di denaro a spose di tutti gli 
altri. 

Sappiate che le modalità di gioco 
sono numerosissime, ma 
sostanzialmente quelle utili sono 
poche: da soli si può gareggiare 
contro il tempo (con la classica 
ghost car) oppure contro il 
computer in varie modalità. 

Tuttavia, c'è da rilevare che nella 
modalità a singolo giocatore il titolo 
perde il 70% del divertimento, 
poiché il computer è troppo 
prevedibile e canonico per far 
venire voglia di insultarlo - e poi 
contro avversari umani non c'è 
paragone. Se siete in più dì uno, 
invece, potete sbizzarrirvi in un 
multiplayer sfrenato, eventualmente 
anche a squadre. 

Giunto a questo punto, mi rendo 
conto di molte cose: anzitutto, 
l'articolo è iniziato l'altro ieri e 
finisce ora, ossia le 5:24 di venerdì 
10 luglio; non cominciamo con le 
lamentele del redattore di turno 
quando leggerete la recensione 
sarete ìn vacanza e avete tutto il 
diritto di fregarvene del misero 
Bosso Iti. che deve anche scrivere 
quattro pagine su Max 2, saltando 


Sinceramente, non so cosa consigliarvi! la modalità software e quella hardware sono 
semplicemente Identiche, mentre la bassa risoluzione è orribile (e scatta pure lei). Diciamo 
che da un Pentium 166 in su l risultati sono identici; per il resto, dotatevi di 16 mega di 
memoria, dopodiché andate in carisma. 


Beached Buggies. ovvero una 
pista sulla quale una volta vìnsi 
un memorabile torneo contro il 
Duspis. Aaah. che bei ricordi.*. 


La qualità della grafica è 
identica a quella per 
Playstation, anche in modalità 
software. 


alla grande il riposo notturno. La 
seconda cosa di cui mi rendo conto 
è l'inadeguatezza della prosa nel 
momento in cui si deve convincere 
il lettore riguardo al divertimento di 
un gioco: a nulla valgono mille e 
piu parole che descrivono il 
meccanismo di base o gli aneddoti 
di coloro che hanno già avuto modo 
di godere del titolo in questione. 
Soprattutto, a nulla valgono gli 
spergiuri dei redattore di turno, che 
cerca disperatamente di convincere 
chiunque che quello è un titolo 
universale. Già, ognuno è libero di 
pensare che una recensione e solo 
soggettività e ciò che ha divertito 
uno può anche annoiare un altro. 
Ebbene, sono tutte parole 
sacrosante, ma io mi permetto di 
lanciarvi un anatema: se non vi 
divertite a M i croma eh ines potete 
anche smettere di giocare col 
computer e dedicarvi a 
'passatempi più 

intelligenti''. ttHESSP 


Ga burri, rimane un processore superiore in 
luna e per lutto alla controparte Intel). Dome 
se dò non bastasse, su alcune piste (Cheesey 
Jumps, ad esempio) la velocità della gara è 
incredibilmente elevata e riuscire a seguire 
l'azione è una vere impresa {inutile dire che la 
versione per Playstation non aveva tale 
diletto). Dulcrs m fondo, su alcune macchine 
abbiamo rilevato qualche impianta mento di 
troppo 

Al di là dell'aspetto tecnico, censurabile con il 
massimo carisma, iì PC rimane una macchina 
inadatta al multiplayer per piu di due giocatori 
tralasciando ìe reti, che in Italia sono quasi 
assenti (per k> meno in configurazione adatta 
ai videogiochO. Tunica scelta é dotarsi di 4 
pad StóeWinder o altrettanti Rage - peccato 
che il fpoco cominci a diventare divertente da 
A giocatori m su: Fa tastiera è quanto mai 
scomoda e su Playstation bastava un multi pad 
per risolvere la situazione. 

Alcuni miei col leghi hanno promosso senza 
riserve il (itolo, ma lo non posso 
semplicemente dimenticare l'obbrobrioso 
aspetto tecnico del gioco, per cui un S6 mi 
sembra pi voto più scontato, tenendo presente 
che cì troviamo alle prese con il titolo più 
divertente che sìa mai stato concepito netta 
Storia. 


E ' davvero un bel problema valutare una 
conversione da Playstation cosi ramosa. In 
proposito. c 4 è chi afferma che non bisogna 
considerare nemmeno le due versioni, dal 
momento che esse non entrano in concorrenza 
diretta fra di loro (quanti hanno sia il PC che il 
Playstation? Sicuramente una minoranza e nel 
caso di Micromachines il problema non si 
porrebbe neppure, dal momento Che la versione 
per console e uscita più di un anno fa). D'altro 
canto, è anche vero che bisogna tener conto 
della release originale, giusto per vedere se i 
programmatori hanno fatto un buon lavoro o 
meno. 

Ebbene, sono spiacente ma per quanto riguarda 
il nostro Wicromachines, i programmatori di 
turno sono da prendere a scarpate sulle gengive 
per Ea loro inettitudine: tecnicamente, il gioco è 
poco meno che orrendo e la scattosità fa fa da 
padrona in ogni fase. Gli oggetti che circondano 
si aggiornano in maniera ridicola, ma tutto 
sommato non influenzano più di tanto la 
giocati lità. Il vero pugno nell'occhio è 
rappresentato dallo se rolli ng della pista vera e 
propria, che nel caso dei tavoli apparecchiati 
rende il titolo quasi ingrocabile (il giramento di 
testa è garantito dopo pòchi minuti e purtroppo 
non è un'esagerazione). Si noti che MM3 e 
stato provato su Pentium 2 a 233 con 3 Oh e 
SU K6 3D a 333MHz (che, con buona pace del 
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Il più completo corso su Adobe Photoshop 4.0 
mai pubblicato su cd-rom. (perpe&Mao 

Da Aprile, ogni 15 giorni in edicola 


Chi lo usa? 


il grafico freelance 


il pubblicitario 


produttore multimediale 


Pari director 


creatore pag* web 


l'artista digitale 


creatore di videogìochi 


il fotografo 


il fotolitista 


il professionista 


il dilettante 


l'insegnante 


io studente 



XENIA 


sa: Macos 


Corso interattivo militi media le 


XENiA EDIZIONI 


Cosa ne fa? 


design d’immagini 


fotomontage 


interfacce cd-rom 


progetti clienti 


grafiche & bottoni 


arte digitale 


schermate e scenari 


il foto-enViancement 


correzione colori 


crea idee 


cartoline d’amore 


visualizza meglio 


arrichisce » compiti 


Un corso interattivo formato cd-rom, nel quale i maestri virtuali vi fanno da guida e ieacher\ 
con tutoria! a pieno schermo che vi permettono di seguire passo passo ogni lezione. 
L'interfaccia dinamica consente una facile navigazione dei tutoria! e non occorre 
installare alcun software tranne il QuickTime per poter usare questa collana. 


XENIA 

EDIZIONI 


Se non trovate questa collana nel l'edicola sotto casa..,. TRASLOCATE. 
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GT INTERACTIVE PER PC 


Quando il gioco si fi duro, i 
duri iniziano a giocare... e 
quando si la vecchio? 



I 


I mese scorso il mio 
amicone Claudio? ti aveva 
ragguagliati circa questo NAM, 
un titolo che - seppure 
luti 'altro che al passo con i 
tempi tecnologici, essendo 
basato sul l'or mai vetustissimo 
motore tridimensionale BUI LO 
- prometteva almeno badilate 
di gioca bili té e divertimento, 
essendo sviluppato con fa 
collaborazione delle stesse 
persone responsabili del 
divertente Marine DooM. A Imo 
detta l'azione doveva essere 
assolutamente realistica, e ricreare 
le atmosfere delia sporca guerra 
del Vietnam che abbiamo imparato 
a conoscere attraverso capolavori 
come Apoca lypse Now. Platoon e 
Full Metal Jacket. Noi ci saremmo 
accontentati che tosse divertente, e 
ci speravamo davvero, ma ahimè le 
circostanze hanno congiurato per 
farci immalinconire oltre ogni 
limite, Trattasi come dicevo dì una 
“total conversìon" di Duke Nukem: 
non si può neppure parlare di gioco 
nuovo dal momento che, a 
differenza per esempio di Redneck 
Rampage {di cui questo mese mi 
tocca l'ultimo capitolo, ed è solo 
per questo che parlando dei BUILD 
non ho detto "ormai del tutto 
desueto 4 ') non solo la tecnologia 
tridimensionale, ma tutto quanto il 
Duca è stato saccheggiato per 



In un solo screensbot 
due mirabolanti 
peculiarità dì NAM: fi 
fumo, realizzato con 
cerchi grigi 
semitrasparenti ima 

E ìfché non hanno 
sciato quello di 
Duke3D7) e la presenza 
di un folto gruppo di 
alleati. Peccalo che I 
nostri compagni siano 
dipinti sul fondale, non 
possiamo neanche 
camminare fino a loro. 


realizzare questo NAM. La 
primissima cosa che vedrete 
lanciando il primo episodio è il ben 
noto scrocchia mento di nocche 
che, nell'Indimenticato originale, 
preludeva a frasi tipo "it's lime to 
kick ass and chew bubble gum - 
and l'm all out of gum 49 . e già 
questa cosa mi ha stupito 
aiquanto. La seconda cosa è 
l'elicottero che potete vedere 
raffigurato in una foto, davvero 
triste oltre ogni comprensione: 
forse ai tempi di DooM avevamo 
visto oggetti cosi biocchettosi. La 
terza, responsabile secondo la 
scala di XAM della nostra discesa 
repentina al livello di 
avvoltoi amento noto come 
"catastrofe naturale" {('equivalente 
di "Mestìzia Alcolica* per Mirto), è 
stato il meccanismo di ricarica del 
vostro fucile d'assalto: ebbene, non 


è nient altro che la pistola 
automatica del nostro amico Duca 
maranzone. camuffata cosi male 
da non godere neppure di un 
effetto sonoro diverso da quello 
originale. E qui capite che tutte le 
speranze dei recensore sono finite 
sotto il tavolo, schiacciate a poco a 
poco dai rimbombi del sub woofer. 
Credo di aver detto abbastanza da 
esplicitare senza possibilità di 
dubbio il mio pensiero nei riguardi 
di questa malcapitata produzione, 
ma per completezza voglio 
riferirvi qualche 
informazione di massima su 
questa ipotetica simulazione 
di guerra In Vietnam: 
innanzitutto diciamo che i 
livelli per il gioco singolo 
sono quindici, suddivisi in 
due episodi o meglio "Tour 
of Duty" quelli per il gioco 


Eccoci qui net Vietnam. Una sporca guerra, 
ma qualcuno la deve combattere. Ma... 
aspettate un attimo.,. Che cos'è questa roba 
qui davanti? Un elicottero? No, no! Vogliamo 
tornare a casa! OBIEZIONE DI 
COSCIENZAAHHH! 


Quello che ho in mano non è un tubo da stufa ma uno 
shotgun. e quello che vediamo in cima a questo 
lampione è un lussuoso effetto di luce, che mi 
rammenta gli analoghi aloni presenti in Un rea! in 
corrispondenza delle fonti di luce. £ NAM non è 
neppure tanto esoso in termini di requisiti hardware! 




Livello multiplayer, 
ambientazione notturna e una 
macchina perfettamente 
raffigurata nello splendore del 
3D poligonale. No comment... 


in multiplayer invece sono 22 
suddivisi In Deathmatch* Capture 
thè Flag e Team Play. Le armi a 
vostra disposizione dovrebbero 
ricalcare fedelmente il modello 
reale, e vanno dai famosi fucili 
d'assalto MI4 ed M16 fino 
all'MSO, il landagranate MG {ma 
perchè devono tutti cominciare con 
la emme?) e il lanciarazzi M 72 
IAAW He pareva...). Sulla fedeltà 
aN 'origina le non mi pronuncio* 
perchè non mi è ancora capitato di 
irrompere in ufficio armato di tutto 
punto gridando "vendetta!", ma 
certo mi pare strano che una mina 
Claymore sia in tutto e per tutto 
uguale alla Laser Trlpbomb di Duke 
Nukem 30, dipinta di verde e col 
filo nero anziché il raggio rosso. Ma 
ora basta con la penna, basta con 
la vita dei pensieri. 


eamumm 


C he dire? Penso 
proprio che abbiate 
capito l'antifona. Non ho 
molto da aggiungere, lo 
spazia a mia 
disposizione latita e il 
volo qui sotto dice già 
tutto, per cui penso che 
sìa il tempo di salutare 
non senza gettare sul 
piatto una spinosa 
questione: il buon 
Claudio? il mese scorso 
nelle voci, narrava come 
Ci si sia sbellicati nel 
constatare che, in NAM. 
le mine Daymore 
recano una scritta “front 
toward enemy", ovvero 
" tenete sempre rivolta 
verso il nemico*, Afcuni 
figuri, di invidiabile 
Cultura mi Mareggiai! re, 
gli hanno quindi scritto 
via e -mali per farsi beffe 
di lui, sostenendo che 
tale scritta Sulle 
suddette mine esiste 
davvero. A questo punto 
non SO cosa pensare: se 
davvero Tese retto 
americano è capace di 
questi colpi da maestro, 
nan mi stupisce ohe 
dalla collaborazione con 

alcuni suoi esponenti sta 
venuto fuori un prodotto 
come NAM. 


Pres t azione 


G ifiCH 


Sonora 


Giocabi * 


Longei 
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Non ho mai giocato al primo 
Rednetk Rampa», ma mi era 
capitato di vederlo giocare in 
radanone o di provare li 
demo Non posso certo dire di 
essere rimasto estasiato, ma 
(o trovavo in fondo abbastanza 
divertente perché almeno era 
originale come ambientazione 
{su questo nessuno può 
avanzare dubbi} e 
quantomeno modesto nella 
sua veste di giochino senza 
pretese. Ora siamo arrivati al 
terzo capitolo, le battute sano 
sempre le stesse, i difetti di 
gameplay si sono fatti 
insopportabili (non so se avete 
capito, ma anche oggi Duke 


Nukeni e MOLTO più bello e 
divertente) e in generale non 
ne possiamo più di sentire 
genie mollare scoregge, che 
Oltre! ulto dal nostro 
subwoofer escono 
amplificate, tarmo tremare ■ 
vetri di casa mia e 
spaventano ri mio gatto £ 
poi vedete voi stessi il triste 
effetto collaterale di scrivere 
questa recensione; mi sono 
messo a pariate coi plurali* 
maieslatis 1 £ quando Gabum 
Si moltiplica, molto dolore sta 
per abbattersi sul pianeta.. . 
Augh, la sensazione Tinaie è 
di mestizia, 


Presenta 


Sonor 


Giocab 




In un tripudio di tortini di 
carne di porco deli'Arkansas e 
pacchi da sei di birrozze, 

Subita non vuole proprio 
saperne di saluuuutare... 


(HARDWARE) 

Nulla di particolare se non per quanto riguarda due 
particolari che definire singolari è poco: innanzitutto la 
necessità di avere 200 MB liberi sul disco immarcescibile 
(e poi si lamentano perché Unreal ne vuole 400), quindi il 
fatto che siano supportate solamente le modalità video 
VESA 2.0. Nulla di male, se non che con la mia scheda 
2D basata su Per medi a 2 RR non ha voluto saperne di 
andare anche in 640x430, non dico risoluzioni esotiche... 
dopo anni ho dovuto installare di nuovo II Display Dottar 
{noto in passato come UNIVBEh con notevole fastidio. Del 
resto quando un software è completamente DOS based, 
tanto da richiedere II rlavvio di Windows in modalità DOS 
per funzionare, tutto è concesso anche se a dire il vero 
giochi BtJILD come Slood e lo stesso Duke3D sulla mia 
scheda girano benissimo, come mai? 


Essendo nof in tondo 
nienf altro che 
"simpatici 1 ' t ruzzi di 
paese, che cosa 
facciamo appena 
vediamo un cartello 
stradale? Facile, lo 
trasformiamo in un 
bersaglio per iti Irò a 
segno, ed è proprio 
quello che abbiamo 
fatto qui. 


Unga Lì; 


M. 

Pack per Redneck Rampage? Ma 
non si chiamava ‘‘Route 66”, e 
non è uscito diversi mesi fa 
{peraltro senza lasciar tracce sulle 
brillanti pagine patinate bella 
nostra rivista)? In effetti questo 
Rides Again non è un semplice 
pacco aggiuntivo ma un vero e 
proprio sequel, che fa seguito 
al l'originale RR recensito da MA 
secoli fa e al succitato 
missionepacco Route 66 Quando 
ho appurato questo, non ho 
potuto evitare di chiedermi che 
senso possa avere una simile 
operazione: se quando ho recensito 
Blood per TGM, ormai un anno fa, 
molti hanno criticato 189 che gli 
ho assegnato perchè ritenevano il 
motore BUI LO ormai 
completamente superato, che cosa 
dovremmo dire ora? Mah. lo 
comunque non ho mai (beh, 
raramente) preconcetti verso un 
gioco ed è con animo puro e scevro 
da qualsiasi sentimento che mi 
sono rivolto a questa produzione. 
Innanzitutto bisogna dire che Rides 
Again non richiede il possesso 
de II 'origina le RR, trattandosi di un 
vero e proprio sequela durante 
I 1 instai lezione copta il motore di 


gioco e tutti i file sul vostro disco 
infrangibile, per un surreale totale 
di 200 MB, dopodiché non 
necessiterete più del CD. Già 
durante l'installazione noterete che 
il se o se of humor dei 
programmatori è di tipo particolare; 
mentre il gioco viene installato 
infatti, anziché il consueto 
"quest’operazione premium 
qualche minuto, attendere pre 
comparirà una scritta che dice 
letteralmente "Perché non ti cucchi 
il manuale, te ne vai al cesso (“thè 
shitter” nell'originale, notate bene) 
e ti fai una bella lettura?". La 
classe non è acqua, e si può dire 
che rutti, peti e altri rumori 
corporei siano praticamente l’unico 


L'attacco dei conigli 
mutanti. La cosa più 
terrificante avvenuta 
sul nostre monitor 
dopo "The Atiack of 
thè Mutant Carnei s" 
(e chi ha avuto un 
C64 verserà ora una 
1 ac ri m uccia,..) Idi 
quel pazzo scatenato 
di ieff Minter ■ 
chissà che fine avrà 
fatto... NdMaxi 


Che bella simpatica 
coppia di suonatori 
di strada! Peccato 
che siamo nel 
mezzo del deserto, 
un posto 
quantomeno 
improbabile, e che 
dopo aver sentito 
quattro secondi del 
foro country più 
che una moneta 
vorremmo dai toro 
diversi colpi di 
shotgun... 


motivo d’interesse al quale sono 
affidate le sorti di questo titolo, un 
motivo eccellente se e vero che 
siamo giunti al terzo capitolo... 
comunque sia, se una volta può 
essere divertente alla seconda e 
terza la volgarità annoia, anche 
perché a quanto ho potuto vedere 
nulla di eclatante è cambiato 
da H'originale Redneck Rampage. 
Armi, avversari, livelli sono 
assolutamente convenzionali, e 
l’unica innovazione nel game play 
degna di nota (già presente nel 
primo RR) è dovuta proprio al fatto 


Scena piu macabra che comica 
dn ir inizio del secondo episodio: 
un aereo passeggeri è caduto 
nelle paludi e, dopo averlo 
raggiunto, questa è la scena che 
si para dinanzi ai nostri occhi 
appena ci immergiamo 
nell'acqua bassa 


che non potrete consumare in 
libertà i generi alimentari curativi, 
perché correrete il pericolo di 
ritrovarvi sbronzi o con una brutta 
indigestione Per il resto non sono 
davvero in grado di indicare che 
cosa possa vantare una qualche 
ragione di interesse: gli sprite dei 
nemici sono brutti di per sé t ma 
soprattutto animati in una maniera 
indegna; i livelli in generale sono sì 
grandissimi, ma praticamente vuoti 
tanto che vi ritroverete spesso a 
vagolare da una parte all'altra alia 
ricerca della sempiterna chiave o 
del passaggio rimasto ancora 
inesplorato, È tempo di commento, 
penso che vi siate già fatti 
un’idea.,. 









INTERNET? 
HTML? JAVA? 


in 8 settimane!!? 



Diventare "web-master" in 8 settimane! 



Un corso interattivo formato CD rom. nel quale il maestro virtuale vi fa da guida e ‘teacher’, 
con tutorial a pieno schermo che vi permettono di seguire passo passo ogni lezione. 

L interfaccia dinamica consente una facile navigazione dei tutorial e non occorre installare 
alcun software per poter usare la collana EUREKA! 

XENIA 

EDIZIONI 


l 
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MILANO- Via S.le Monile, 3 

Tel. 

02/66100878 

CARAVAGGIO ( BG] - tire. Porlo Nuovo ang. Vio Foriero 

Tel 

0363/350188 

MILANO ■ Via della Silo, 6 

Tel. 

02/2664650 

SONDRIO - Vìo Nozorio Sauro 23 

Tel. 

0342/218561-2 

CINI5ELL08AL5AM0 (MI) -Via Radette, 39 

Til. 

02/6124262 

POZZO 0J 5.G. LUPATQTQ (VR] ■ Via t Botò*, 3/A 

Tel. 

045/8750984 

OPERA (MI) ■ Via F.lli Bandiera, 3 

Tel. 

02/57600401 

DOMODOSSOLA {VBJ - C so Mortelo, 55 

Tel, 

0324/243178 

R0ZZANO (MI) Viale Isonzo, 67 

Tel, 

02/57510500 

NON DOVI (01 ] ■ Corso Italie, 24/C 

Tel. 

0174/42992 

SESTO GIOVANNI (MI)- «ale Morelli, 19 

Tel 

02/2482654 

ACQDI TERME (AL) -Via Morena 6/A 

Tel. 

0144/57784 

VILLAGUARDIA (CO) Via Mante Rosa. 2 

Tel. 

031/563704 

GENOVA Sesti i - Vìo Chiorovogna, ÌOr. 

Tel, 

010/6040654 

MERATE (LCJ Via trema, 1 

Tel 

039/9901469 

IMPERIA ■ Vìa Nazionale, Z3 

Tel. 

0183/290823 




SAVONA - Via Carissimo e Cmtli, 16 r. 

Tel. 

019/808557-8 


pentium Jj 


FIORENDOLA - Vìo Scapezzi, 36 
MODENA ■ Vìo Cannlelto, 107 
TERNI - Galleria Nuova, I [nng. F.zio fiepubblira) 
ROMA - Via Bui hic Ili ni Ani idei. 99 
NAPOLI - Centro Direzionale bla A3 
NOCERA INFERIORE (SA] ■ Via 5. d'Afesstmdrt, 20 
BARLETTA |BA| - Viale Manzoni, V 
CORATO (BAI- Via Crocifisso, ì 8-10 


Tel. 0553/982316 
Tel, 059/32817! 

lei 0744/305525 
Tel. 06/3057829 

lei. 081/5625! 93 
lei. 081/SI7706I 
Tel. 0883/332026 
Tel. 080/B934683 


m 

ath ena 

Via G. Postoli, 70/2 - Milane (MI) Tel. 02/2367643-4 

Via Mozzini, 5 1 - 5. Colo m bene o I Lombro ( LO ) Tel . 0371/210012 

P.zzo Marconi. 10 - Crema Tel. 0373/257205 

Vio dei Mille. 92 - Pavia Tel. 0382/35219 

Vie A. Guerrieri, 21/A- Verone (VR) Tel. 045/8622110 

Vie Garibaldi, 91 - Bovoione (VR) Tel. 045/710341 1 



Vìa Garibaldi, 23 ■ Isolo della Scalo (VR) 

Tel, 

045/6630699 

Via Indipendenza. 32 - Brindisi 

Tei 

0831/525230 

Viale Marconi, 270/6 - Pesfòro 

Tei, 

085/693554 

Via R. Settimo, 55 - Poiermo 

Tel. 

091/6015111 

Vìa dello Maglianelfo, 234 - Remo 

Tel. 

06/61566906 

Via liberta, 25 ■ Bagheria (PAI 

Tel 

091/968338 

Vio A. Sebastiano, 272 ■ Smuri (LI) 

Tel 

0771/614686 

Via Matteotti, 4 ■ Po rimira (PA) 

M 

091/8906351 

Vio degli Elei, 22 ■ Rieti 

Tei, 

0746/205228 

Via Ghibellino, 32 Messina 

Tel, 

090/672189 

Vìo Don Basco, 40/44 - Caserta 

Tel. 

0823/352237 

Via Calvino, 5 Trapani 

Tei. 

0923/540062 

Via Castello, 23 Bardano (BN) 

Tel. 

0823/711131 

Via Garibaldi, 120 - Zafferano Etnea CO) 

Tel. 

095/7083038 

P.zzo Giovanni Hill, 1 0 ■ Gallipoli (11) 

Tel. 

0833/263132 

Via Cagliari Centra Cornai, Parta N. ■ Oristano 

Tel 

0783/211224 

Corso Galliano, 54 - Nardo (LE) 

Tel. 

0833/570888 

Vio Puccini, 10/A - Cagliari (CÀ) 

Tel. 

070/480390 

Via Bologna, 34 - Andria (BA) 

Tel. 

0883/592073 

Via Poleslrina, 90 ■ Cagliari (CA) 

Tel. 

070/454036 

Pila Municìpio, 15 Scevero (fG) 

Tel. 

0882/331221 
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Presenta ioi 


Longevità 


denti; piu di sessanta parametri 
totalmente configuratoli. una 
telemetria che fa 3 a barba a quella 
della Ferrari e una tisica di gioco 
estremamente curata. Lo scotto da 
pagare per una fedeltà cosi assoluta 
è la difficoltà a ingranare nel gioco, 
che vi vedrà per molto tempo 
annaspare tra migliaia de 
configurazioni possibili alla ricerca di 
quella più pe ciurmante Ma se ne 
verrete fuori, allora la gloria e la 
soddisfazione vi attendono, e non è 
escluso che ci possiate perdere 
davvero molto tempo, se il tipo di 
corse vi appassiona. È possibile 
svolgere gare o eventi stagionali in 
tutte e sei le categorie previste dal 
regolamento, avrete a disposizione 
tutti e 20 i tracciati reali, 20 vetture 
da personalizzare a piacimento e un 
database di settaggi pronti per Fuso, 
più una completa modalità 
multiplayer che consente di sfidare 
chiunque sul pianeta. Per 
apprezzare per benino il gioco 
consiglio 32 mega di RAM. un 
PI 33 o superiore e una bella 
Voodooo (ma non è necessaria 
anche se. senza, graficamente e 
davvero triste e lento). 

OQB» 


| mmagi natevi una giornata dì 
sole, di quelle torride, un'arena 
piena zeppa di persone, il profumo 
degli hamburger di inaiale che 
sfrigolano sulla piastra, la puzza di 
benzina che riempie l'aria, il rombo 
dei motori sempre al massimo dei 
giri e lo stridio delle gomme sul 
terreno, e avrete un’idea 
dell'atmosfera che Si respira a una 
corsa dì Dragster. Condite it tutto 
con le consuete biondone 
americane, abbronzate e in bikini 
giallo o rosa, spruzzateci sopra un 
po' di musica rock veramente 
ta marra tipo ZZ Top. e II quadro 
credo possa dirsi completo. 


A Rockingham il sole 
batte forte oggi, amici 
sportivi, e fin dalle 
prime battute Kaiser 
sembra non avere 
rivali in pista! 


Uno dei mille menu di settaggi 
della vettura; in questo caso 
proviamo a potenziare II motore, 
magari alzando il rapporto dì 
compressione (mah?), 


Il nuovo gioco di corse della 
Bethesda (dopo il fallimentare X- 
Car) si focalizza proprio su questi 
avvenimenti motonstici 
estremamente popolari negli States 
e altrettanto sconosciuti qui da noi. 
La Drag Racing è una disciplina 
altamente spettacolare (è 
americana) e avvincente, seppur 
non molto complessa. Ma come si 
svolge una gara di questo genere? 
Pensate a due vetture che si 
allineano lungo altrettante corsie 
parallele che corrono per mezzo 
miglio davanti ai due piloti. Il pre- 
stage e completo. I motori 
cominciano ad aumentare il loro 


La bellezza del VCR 
nel replay dì una 
corsa dai contenuti 
agonistici 
estremamente 
ridotti. 


sìa avvalendomi dei consigli del 
libretto sia del Tei per lenza 
accumulata con i settaggi di GP2. Al 
volante di una monoposto 
finalmente competitiva il mio 
condominio è stato svegliato in 
piena notte dalle urla di uno 
scalmanato che conquistava la sua 
prima vittoria In una corsa di 
dragster. Che esaltazione, 
davvero! E da allora ho iniziato 
una scalata ai vertici delia 
classifica piloti del 
campionato., ancora in corso, 
Superata la difficoltà iniziale, 
ho iniziato a divertirmi e ad 
appa&sionarmici 
piacevolmente, come non mi 
sarei aspettato prima. 

Dal punto di vista del realismo 
bisogna levare tanto di 
cappello ai programmatori; 
ogni minima cosa della vettura 
è modificabile, persino la forma 
dei condotti di aspirazione, e 
questo permette di ottenere 
performance incredibili, I 
fanatici delle simulazioni 
troveranno pane per i toro 


U n gioco molto 
particolare, che 
drtficiJ mente troverà 
estimatoti in paesi- 
diversi dagli States 
(sembra Che non verrà 
neppure importato, in 
Europa). La gara, a 
parte poche variazioni 
tra una categoria e 
l'altra, è sempre 
quella e non tè da 
aspettarsi niente di 

S u: potrebbe venire 
ci Intente a noia il 


percorrere un 
rettilìneo più 
velocemente 
dell 'avversano e 
basta. A questo si 
aggiunge una curva 
dipprendimento 
veramente elevata, 
nelle fasi iniziali: 
padroneggiare tutti i 
comandi e i parametri 
delle vetture è davvero 
arduo. La grafica fa II 
suo dovere e nulla 
più, come il sonoro. 
Acquisto obbligato per 
I veri puristi della 
velocità e della 
simulazione, mentre 
per lutti j*Ji altri la 
specificità del 
prodotto e la difficoltà 
generale non ne 
giustificano l'esborso, 


Kaiser (io) ha 
appena corso 
vittoriosamente, e 
ci apprestiamo a 
seguire con ansia 
(...) k> svolgersi 
delle competizioni 
tra i nostri 
avversari. 


regime. Ancora mezzo 
metro e tutto è pronto. 

L'acceleratore preme a 
fondo, le luci del 
semaforo si 
accendono in 
sequenza, il ruggito dei dodici 
cilindri americani si fa 
insopportabile, il freno meccanico 
blocca la trasmissione e impedisce 
al bolidi di scappare, ma ne fa 
alzare il muso verso il cielo, quasi si 
stessero dimenando in preda a una 
forza incontrollabile. Luce verde! Il 
blocco viene lasciato, e le macchine 
iniziano la lom corsa impazzita sul 
chilometro lanciato. Alla fine uno 
solo taglierà il traguardo per primo, 
e la sua folle corsa verrà rallentata 
da un paracadute dietro la 
macchina, che ne soffoca la 
veemenza. Il succo è tutto qui. 
Burnout è una simulazione di corse 
di dragster che, in realtà, sono un 
po' più complicate e meno colorite 
di come le ho descritte ora. Una 
serre infinita di regole determina chi 
parte prima, chi vince e chi invece 
deve ritirarsi. E questo è l’unico, 
vero grosso ostacolo di questo titolo; 
riuscire a raccapezza rei si. lo ho letto 
H (peraltro assai completo) manuale 
per benino, ho impostato tutto come 
dovevo (o credevo), ma per una 
cinquantina di gare almeno sono 
sempre andato a vuoto, 
facendomi eliminare 
pietosamente ogni 
volta, Dopo molta 
perseveranza sono 
riuscito a configurare la 
macchina alla grande, 


R 

m 









AcWìsìon 





KliZZO 



TUTTI I MARCHI $ 0*40 REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 1 PREZZI INDICATI SONO PREZZI AL PUBBLICO IVA INCLUSA 









■■ 



MANUALE IN ITAUANO 


AZIONE 


90 % 



COMPLETAMENTI IN FTALIANO 


STRATEGIA 


94 % 



Per un'estate 
incredibilmente giocosa, 
Software&Co. 
tì propone ad un 
prezzo straordinario 
5 dei Best-Sellers 
del catalogo Activision. 

Occhio al bollino che 
trovi sulla confezione e 
... buon divertimento!!! 



via Brodo! In! 30 - 21046 Mainale (Va) - TeL 0332/661133 Fan 0332/429665 

hi tp //vvww.del tasrt . rt/software&co/ 


Software!* 1 * 


A LOOK IN THE FUTURE 



i ET 



Dopo lo Speciale Talent Scout di maggio dedicato a TRAUMA ZERO (beh. I f idea dì 
Mirko non era proprio quella di scrivere due tèrzi di pagina con fotografie visibili 
solo grazie ad un microscopio dell'ultima generazione, ma purtroppo nulla si può 
contro le "alte sfere" Me he hanno l'incredibile facoltà di fartele girare a velocità 
supersonica, le sfere . NdTMBh gli italianissimi autori di questo probabile 

capolavoro videoludico mi hanno fatto sapere 
che saranno presenti al Pianeta Amiga di 
Empoli, dove con tutta probabilità nasceranno 
il tanto atteso demo giocata ile in due differenti 
versioni; la prima appositamente studiata per la 
distribuzione su Amine! e la seconda, su CD, 
contenente tracce audio, effetti sonori, uno 
spezzone di Introduzione e qualche altra 
sorpresa. Nel frattempo godetevi questo boss di 
fine livello (è grande quasi due schermate ed è 
ottimamente animato a 25Hz!) e tenete sotto 
controllo il sito 

h ttp e// w w w.dei .unipd.it/- mordock pe r u L tenori 
novità 


D 

incredibilmente il mese scorso non mi sono giunte notizie di alcun nuovo clone di 
Gommanti & Conquer e cosi la Bearsoft ha pensato bene di iniziare a mettere giù le 
idée per la realizzazione di WARBLOOD 2. ennesimo gioco di guerra in tempo reale 
m cui il nostro scopo sarà quello di creare un esercito e di gestirlo in modo 
strategico al fine di distruggere il nemico di turno: i soliti oggetti 3d e la solita 
enorme quantità di costruzioni, rii truppe e di armi faranno da cornice a un gioco le 
cui richieste di sistema sono al momento un 68020 e 3 mega di memoria fast. Se 
volete partecipare in qualche maniera al progetto, contattale l'indirizzo email 
bearsoft@aigonet.se, Nel frattempo gli autori di OAFEU BLQQDUNE, interessante 
RPG che verrà pubblicata dalla Sadness Software, hanno cambiato il loro nome in 

Corruption Software e hanno definito le 
caratteristiche del gioco: innanzitutto 
Btoodlme sarà solo il primo di tre episodi 
(basati su un vero e proprio romanzo che 
garantirà una trama finalmente originale) che 
vedranno come protagonista un guerriero di 
nome Dafel alle prese con il conflitto tra la 
vecchia religione che era diffusa sul suo 
territorio e la nuova che sta prendendo piede. 
La grafica del gioco sarà disegnata a mano, le 
animazioni saranno renderizzate in 3d e il 
sonoro sarà gestito da un nuovo sistema 
dinamico denominato FSG che mixerà effetti 
sonori e tracce audio suonate direttamente da 
CD. scegliendo i giusti effetti al giusto volume 
a seconda delle situazioni di gioco. Ci saranno due differenti eseguìbili: uno per 
Amiga AGA (68030, lettore CD e 4 mega di fast ram) e uno per Amiga dotati dì 
scheda grafica (stessi requisiti della versione AGA). La Homegrown Software ha 
intanto già annunciato il suo secondo titolo, SALVAGE, gioco strategico -futuristico 
ispirato a Ufo: Enemy Unknown e le cui caratteristiche sono ancora top secretimi ci 
gioco gli zebedei che sara tale e quale a MOONBASES. però ambientato nello 
spazio), 



p ,.r ■ 

Dopo Doom, Descent e Netscape, i 
sorgenti di un altro interessante 
prodotto per PC sono stati rilasciati nei 
pubblico dominio: questa volta Si tratta 
di un platform pubblicato nel lontano 
1996, ABUSE, ricompilato e 
papalmente ottimizzato dagli stessi 
autori di A Descent. Se penso che una 
volta l'Amiga non aveva concorrenti in 
questo genere di giochi, il porting in 
questione mi sa tanto di umiliazione. In 
ogni caso è tutto gratis, quindi chi se 
ne frega: A BUSE è denso di effetti di 


luce dinamici, permette il gioco in rete 
fino ad otto persone 
contemporaneamente, gira su ogni tipo 
di Amiga grazie al sistema RTG Master 
e necessita ovviamente di alcuni file 
contenuti ne II' archivio del gioco 
originale per PC (shareware o registrato 
che sia). 



ARM^r 



Le simulazioni di Formula 
Uno avranno finalmente il 
loro nuovo termine di 
paragone e di questo 
dovremo ringraziare 
l’ennesimo genio italiano, 

Paolo Catta ni In arte The 
Alien. Originariamente 
rilasciato su Aminet sotto 
forma di demo gioca bri e 
col misterioso nome di 
AlienFl, questo VIRTUAL 
GRAN PRIX é un gioco 
che, almeno a giudicare 
dal nuovo demo che ho provato proprio qualche minuto fa, ha 
tutte le carte in regola per surclassare qualsiasi altro titolo 
concorrente: multitasking, intelligenza artificiale da panico, 
controllo notevolmente migliorato rispetto ai demo precedente, 
dettaglio grafico pressoché perfetto, supporto per tutte le schede 
grafiche, aspetto simulai ivo completo sotto ogni punto di vista 
(l'unica cosa che viene lasciata al caso é probabilmente il numero 
dei peli sotto l'ascella destra del pilota), ottima funzione di replay, 
senza parlare dello spaventoso motore 3d che riesce a gestire 
egregiamente (in 1x1 pixel e in risoluzioni 320x256 o 320x512) 
un ambiente completamente texture mappa to con tanto di gouraud 
shading e con possibilità di utilizzare 6 tipi di inquadrature!!! Un 
Amiga AGA con 68030 a 5GMHz dovrebbe essere già sufficiente a 
muovere il tutto a 15 fra me per secondo in bassa risoluzione, 
quindi non ci resta che attendere la versione finale de! gioco, che 
verrà pubblicata dalla Epic Marketing in tempo per il mercato 
natalizio di quest'anno. 





Il ristretto spazio a mia disposizione in questo insolito numero 
estivo non mi permette di dilungarmi ulteriormente, dunque vi 
lascio con Tini magi ne che secondo Amiga Ine, potrebbe somigliare 
al desktop del sistema operativo dei futuri Amiga. Niente male, 
anche se sinceramente non è nulla di più di ciò che già si è visto 
su molti Amiga "classici" dotati di scheda grafica e con i giusti 
patch installati (Birdie. Executive, Visual Prefs, ecc.). 










generare), entreremo finalmente nel 
vivo del gioco. 

t livelli di Mobile Warfare consistono 
in schermate statiche raffiguranti 
paesaggi non troppo vari {giungle, 
attraversamenti di fiumi, fòrti, ruderi 
e terre incolte) sui quali si 
muoveranno. a turno, le truppe che 
si fronteggiano (differenziate 
attraverso un diverso colore). Ogni 
unità (soldati, carri armati o elicotteri 
che siano) ha caratteristiche diverse 
e in particola r modo dispone di un 
numero predetinito di movimenti che 
può effettuare ai momento del suo 
turno, come se ogni paesaggio fosse 
una grossa scacchiera su cui 
spostare le proprie pedine. Una 
caratteristica importante delle varie 
unità è ciò che il gioco definisce 
"best target" (ossia l'obiettivo contro 
il quale si vincerà sempre) e "worst 
target" (esattamente il contrario): 
per esempio il best target di un 
elicottero saranno le truppe a terra, 
mentre il worst target di un soldato 
sarà lì carro armato. Naturalmente 
per attaccare il nemico sarà 
sufficiente invadere il quadratino sul 
quale è posizion a lo e attendere 
l'esito del "duello". 

Ogm tanto incontreremo delle 
caserme nelle quali sarà possibile 
spendere un po' di soldi per riparare 
le proprie unità, acquistare rinforzi. 
Corrompere gli avversari o richiedere 
il supporto aereo (molto costoso, 
anche se un M air$trite" al momento 
giusto può sempre fare comodo), 
mentre per accumulare qualche 
soldo sarà necessario raccoglierlo 
all'Interno degli scenari stessi 
passandoci sopra prima che lo 
facciano i nostri nemici. 


H ragazzi della Appiaud Software 
hanno il grande mento di 
continuare, con il soldo incessante 
ritmo frenetico, a programmare 
giochi su giochi per Amiga benché 
quest ultimo perìodo, a livello 
economico, non sia dei migliori. 
Qudlo che mi sono sempre chiesto è 
però il motivo per cui, anziché fare 
uscire tutti quei giochi mediocri ogni 
anno, non $i decidano a dedicarsi a 
un paio di grossi progetti che 
possano dare loro piu soddisfazioni, 
più notorietà e magari anche più 
soldi (il che non guasta mai). 

Questa volta parliamo di MOBILE 
WARFARE. gioco bel lico/st rategico in 
cui vestiremo i panni del 
comandante di un'intera truppa 
d'assalto al servizio dalle Nazioni 
Unite. Una volta caricato il 
programma, avremo la possibilità di 
scegliere immediatamente (senza 
alcuna introduzione) la modalità di 
gioco attraverso due sole scelte: 
quella di iniziare la campagnia 
bellica vera e propria o quella di 
giocare un livello da noi predefinito 
selezionando il livello di difficoltà, lo 
scenario, ìa fòrza da attribuire alle 
proprie truppe e a quelle avversarie, 
lo schieramento, la presenza o meno 
del supporto aereo e la quantità di 
soldi disponìbili. La musica che 
accompagna il gioco (dalla 
primissima schermala fino al 
momento del reset) e costituita da 
un unico modulo musicale, suonato 
fino al suicidio, Che ricorda molto da 
vicino le colonne sonore delle 
vecchie demo della scena, 

Prima di giocare il primo livello, il 
generale Armstrong ( una sorta di 
ministro della difesa delle Nazioni 
Unite, cioè colui che ci darà gli 
ordini) ci spiegherà che il governo 
della Romania è caduto in seguito a 
un colpo di stato da parte di non 
meglio precisati terroristi, (quali ora 
stanno minacciando gli abitanti del 
villaggio dì Ploìesti; ovviamente sarà 
nostro compito fare piazza pulita dei 
terroristi cercando di arrivare fin 
dentro al villaggio per riportare la 
situazione alla normalità. Dopo il 
brevissimo briefing (costituito da una 
semplice schermata statica che 
raffigura il mezzo busto del nostro 


Non su voi, ma secondo me alla 
I slana non hanno dei grafici 
particolarmente portati. 


Evviva, ho finito la missione l 
Ora posso tornare a giocare con 
Quake... 


Certo amìd! C f l anche la guida on-line! 
Certo! Piace anche ai bambini! 
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Massimo "MAXIME" Marino. 


M obile Warfare 
sarebbe stato un 
gioco bellissimo se le 
vane fasi d> 
combattimento 
avessero 

rappresentalo urta più 
ampia simulazione 
bellica, m realtà in 
questi due dischetti 
non c'è menl'altro che 
un semplicissimo (a 
livello concettuale) 
gioco di strategia a 
turni che alla lunga, 
benché la difficoltà 
aumenti sensibilmente 
con il susseguirsi dei 
livelli, finisce per 
annoiare gli ormai 
troppo esigenti 
videogiocata ri del 
1998 La grafica è 
davvero troppo poco 
varia nonostante le 
quattro differiti 
ambientazioni, mentre 


li sonoro è simpatico 
ma esageratamente 
limitato. In ogni caso 
il gioco risulta 
abbastanza 
divertente e 
gioca bile, soprattutto 
nel caso in cui si 
riesca a muovere le 
proprie unità con un 
minimo dì crilerio: 
peccato solo che t 
livelli siano così 
pochi, semplicistici e 
limitati sotto ogni 
punto di vista. Non è 
nemmeno possibile 
salvare la partita, 
visto che per iniziare 
una nuova 
campagnia bellica 
dall'ultimo livetfo 
raggiunto è 
necessario Inserire 
una password che 
viene fornita solo 
ogni tre livelli. 


Grafica 


Sonoro 


Mobile Warfare è distribuito su due floppy 
disk e funziona su un qualsiasi Amiga con 
almeno un mega e mezzo di memoria chip. E' 
perfettamente installabile su hard disk 
semplicemente copiando 1 fìle$ dei primo e dei 
secondo dischetto in una directory qualunque 
dei disco fisso e non presenta alcun problema 
di compatibilità con i sistemi più evoluti. 
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Civilizaiion e The Settiers 
iniziavano a risentire degli 
inevitabili acciacchi dovuti 
all'eia e così il buon Pani 
Burkey ha pensato bene di 
concepire la sua strepitosa 
creatura. Vediamo confa 


Gli anni passano, l'uomo inventa nuovi mezzi di trasporto, mentre il 
motore grafico di Foundation gestisce egregiamente le ombre anche 
mentre si scrolla lo schermo. 


lunghissimo racconto (25 kappa di 
testo) che funge da prologo al gioco, 
è probabilmente un genio 
incompreso della letteratura al quale 
Paul Burkey ha voluto concedere 
un'occasione di riscatto. Ed é cosi 
che nasce questa originalissima 
trama, pensata e “disegnata" fin nei 
minimi particolari, che narra di un 
vecchio uomo dedito alia scrittura 
che chiama a sé una serie di 
persone alle quali offre, previa 
sottoscrizione di un contratto, una 
vacanza in un mondo fantastico nel 
quale realizzare le proprie 
aspirazioni. Il primo di questi uomini 
è Leonardo Da Vinci, con le sue idee 
e invenzioni, il secondo è Alessandro 
Magno, con le sue mtre belliche ed 
espansionistiche, il terzo è Albert 
Emstein, con le sue scoperte, e 


l'ultimo è un perfetto sconosciuto di 
nome Paul, un ragazzo disoccupato 
con I hobby delia programmazione di 
vìdeogrochi e con tanta fantasia. 
Subito dopo aver accettato Fa 
vacanza, ognuno di loro si ritrova 
chiuso in una stanza buia: ma come 
da copione non passa molto prima 
che una luce intensissima rinvesta, 
per poi scagliarli all'Interno di un 
magnifico e vasto paesaggio 
costituito da un'infinità di isole e 
isoiette in cui la gente lavora Fa terra 
e vive in preistorici edifici di pietra. 
Sulla pala di un mulino una piccola 
incisione, forse fatta dalia mano di 
un bambino, ci avverte che siamo 
giunti nella terra di Foundation, 
Installalo correttamente il gioco, ci 
troveremo davanti una versione 
AGA. una RTG (per i fortunati 
possessori di schede grafiche) e a un 
programma di preferenze che è 
quanto di più completo e facile da 


. 


L'introduzione animata Inizierà proprio con questo mulina e col sole 
che. alzandosi nel cielo, andrà a illuminare il Ioga de! gioco. 


In Foundation il 
tempo scorre 
inesorabile e non 
ci si pub mai 
riposare... 
nemmeno di 
notte! 


Solo tre delle 
numerose 
schermate (oltre 
80 ) che 

precederanno o 
seguiranno le 
missioni di gioco 
illustrandoci il 
tipo di terreno e 
le condizioni 
meteorologiche 
del posto. 


L'accuratezza grafica si 
ridimensiona notevolmente con 
schermi in bassa risoluzione, e 
per scoprire le altre aree saremo 
costretti a perdere tempo 
scrollando col mouse,.. 



utilizzare $i sia mai visto Finora su 
Amiga: i parametri modificatili 
saranno quelli relativi alla grafica 
(si potrà scegliere il set grafico 
appropriato a seconda del proprio 
hardware, oltre ai tipi di schermo 
da usare nel gioco), al linguaio 
(per ora solo inglese e tedesco, ma 
altre lingue verranno distribuite 
attraverso update periodici), al 
sonoro (AHI, frequenza, numero di 
canali da usare), al CD-Hom 
(device da utilizzare), 
alCintroduzione animata (formato, 
qualità), alla memoria (livelli di 
cache per la grafica ed il sonoro) e 
alH ostali azione: sarà inoltre 
possibile utilizzare degli effetti 
sonori personalizzati oppure 
visualizzare i tanto pubblicizzati 
"mugshots" (i volti digitalizzati 
degli utenti che verranno associati 
a ogni singolo personaggio dei 
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in fondo allo schermo 
mostrerà invece te 
risorse in nostro 
possesso, mentre lo 
schermo di gioco d 
mostrerà Fazione vera 
e propria e sarà 
possibile scorrere la 
visuale cd mouse o 
con la tastiera per 
visualizzare nuove 
zone: in ogni 
momento lo schermo 
sarà ridimensionatile 
con gli appositi tasti 
H + H e “A Per il resto 
sarà possibile 




Presenta ne 


Grafica 


Sonoro 


Giocabi 


Longevità 


Tramite questo comodo menu 
sarà possibile personalizzare le 
proprie missioni scegliendo la 
mappa, il terreno, l'obiettivo, le 
risorse, la difficolta e tanto altro 
ancora (non appena usciranno I 
prossimi u pelate). 


gioco) 

Benché gli obiettivi delle vane 
missioni saranno molteplici e sempre 
differenti (molte volte saremo 
chiamati ad attaccare e sconfiggere 
il nemico, altre volte dovremo 
affrontare delie missioni di 
salvataggio, ecc .), lo scopo comune 
a prescindere dal territorio e dal 
periodo storico nel quale cl troviamo 
sarà quello di costruire un villaggio, 
allenare alfa guerra un certo numero 
di soldati, sviluppare nuove 
tecnologie ed espandersi 
territorialmente (d'altronde credo che 
ormai conosciate bene questo 
genere di gioco). Con L'avanzare 
degli anni sarà addirittura possibile 
cambiare periodo storico; 
conseguentemente muteranno gii usi 
e i costumi dei nuovi abitanti, oltre 
ovviamente ai materiali con cui 
costruire gli edifici (gii stregoni 
potranno addirittura creare gli edifici 
con la magia!!. Ogni abitante avrà la 
propria taccia (il famoso mugshot) e 
le sue espressioni digitalizzate, 
sempre simpatiche e divertenti da 


associare a uno dei tasti funzione 
una particolare zona del paesaggio 
fin II esplorato, in modo tale da 
poterlo richiamare velocemente. 

Vi evito tutta la descrizione delle 
unità, delle costruzioni e dei beni 
prodotti nelle varie fabbriche da voi 
installate, anche perché il manuale è 
stato scritto proprio per essere letto 
te poi comunque imparerete molto 
con l'esperienza). Vi ricordo solo 
alcune delle caratteristiche principali 
che ho avuto nx>do di notare in 
questo quasi -capolavoro (che 
comunque potrebbe diventare un 
capolavoro a tutti gli effetti con i 
prossimi update): 40 missioni, 
database con IO milioni di nomi e 
1000 volti scannerizzati, 
multitasking perfettamente 
funzionante, possibilità di usare 
pressoché tutti i tipi di risoluzione da 
320x200 a 000x600, numerose 
strategie di guerra, missioni 
personalizzabili, Tante altre sono 
invece le caratteristiche dichiarate e 
non ancora realizzate, ma il 
supporto per Foundation è stato fino 
ad ora immenso e quasi tutti i giorni 
Paul Burkey Sta aggiungendo 
qualcosa di nuovo e 
contemporaneamente correggendo i 
vari difetti purtroppo presenti. 
Secondo me tra tre/quattro mesi 
sarà necessario scrivere un'altra 
recensione... ;) 


Foundation è capace di adattarsi a qualunque tipo di configurazione a partire da un 
A120Q di base (68020, AGA. 2 mega di chip ram), benché sia stato programmato per 
girare ottimamente su un 63030. Un apposito programma interno per la gestione 
della cache permette di ridurre l'accesso al disco (CD*Rom o hard disk che sìa), ma è 
comunque consigliata un bel po' di fast ram per estirpare 11 problema alla radice. 
L'installazione è semplicissima e consente di decidere quanta roba Installare su hard 
disk (da 0 a 113 mega). mentre la compatibilità con tutte le schede grafiche è 
garantita dalla versione RTG del gioco, che necessita di un processore veloce e di 
almeno 8 mega di fast ram. Per usare schermi ad atta risoluzione sono consigliabili 4 
mega di chip ram. 


Un esempio di gioco In periodo 
invernale con schermo In bassa 
risoluzione... 


...e questa Invece è l'estate nello 
splendore dell'alta risoluzione! 


ascoltare. All'Inizio 
sarà davvero 
diffìcile riuscire a 
comprendere tutti 
i simboli e tutte le icona ne da 
azionare per determinare un 
comportamento, ma un po' grazie 
all'esperienza, un po' grazie al nuovo 
manuale aggiornato distribuito solo 
in questi giorni presso il sito web dì 
supporto a Foundation, riusciremo a 
cavarcela capendo come costruire le 
strutture e soprattutto come ottenere 
i materiali, il cibo e tutto ciò che 
possa servire a far sopravvivere e 
sviluppare le nostre colonie. La 
piccola mappa in cima alla barra di 


controllo laterale ci terrà aggiornati 
su tutto il territorio esplorato e sulle 
eventuali costruzioni presenti 
(dittandoci sopra coi tasto destro 
del mouse la mappa si espanderà)! 
la finestrella in questione racchiude 
dei bottoncini che ci permetteranno 
di settore la velocità dì gioco, di 
controllare se ci sono importanti 
messaggi da leggere, di verificare se 
qualche nuova invenzione è stata 
ultimata o di cercare spazi vuoti 
dove Installare degli edifici. La barra 


jrv K lei decidere la più giusta 

j I N valutazione per un gioco come 
4 questo, increti ibi [mente 
1 H“ -v ] 1 sorprendente per certi versi e 
-j J assolutamente scoraggiante per 
a ttiL ho avuto un vero e proprio 
iiJr scambio di opinioni con alcuni 
col leghi di Amiga Format e di CU 
Amiga, per poi scoprire che nessuno dei tre era 
d'accordo con gli altri e che solo ì lettori, 
analizzando i vari punti di vista in relazione ai propri 
gusti personali, avrebbero potuto fare la saetta 
giusta {magari provando anche il demo giocatile 
che vi abbiamo proposto su un Silver Disk di alt uni 
mesi la), Foundation, benché surclassi ri vecchio 
The Settlers grazie a idee e innovazioni a quel 
tempo impensabili e impossibili (almeno su Amiga), 
a dettagli straordinariamente ricchi e a una varietà 
di gioco immensa e potenzialmente infinita grazie ai 
vari update e missiompack, di contro è un prodotto 
pieni di piccoli difetti (la difficoltà nel risolvere 
determinate situazioni è a volte scoraggiante) e di 
vere e proprie mancanze (le animazioni sono 
pochissime, il manuale é incompleto) dovuti forse 
alla fretta di finire il gioco entra il tempo stabilito. 


che fanno scendere sensibilmente i valori relativi 
alla presentazione ed alla giocabi fifa. A 
dimostrazione di tutto questo c'e da dire che al 
momento della recensione sul sito web di supporto 
dì Foundation (http://burkey hOfne.ml.org/) sono 
stati già rilasciati ben 13 update che vanno a furare 
una serie di problemi e ad aggiungere alcune delle 
caratteristiche mancanti (ma non ancora il 
supporlo TCP , 1 IP di cui tanto si era parlato), E Stata 
addirittura rilasciala una nuova versione del 
manuale. Comunque, meglio tardi che mai: nei 
prossimi mesi ci saranno nuovi update che 
introdurranno lo splilscreen, il TCP/l R nuove 
animazioni e un miglior bilanciamento della 
grocabilità (magari un giorno Foundation ricevere 
anche un nuovo voto). La grafica è curatissima (in 
atta risoluzione è splendida t permette di tenere 
sotto controllo immense zone del paesaggio), il 
sonoro é perfetto nelle digitalizzazioni ed è denso 
di atmosfera nelle tracce audio suonate 
di retta mente da CD. la longevità é buona se si 
riescono a superare le difficolta iniziali ed è infinita 
se si pensa alta 40 missioni già presenti e alla 
struttura di gioco espandibile in tutto e per tutto 
con nuove missioni, nuovi sa rupi e e nuova grafica. 
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(Hardware 


Come promesso lo scorso mese, ecco una breve carrellata panoramica su tutte le novità 

in fatto di periferiche hardware “giocose" che ci aspettano nei prossimi mesi, direttamente da Atìanta. 

Buone vacanze! 


MICROSOFT 


(2, e tutti gh 
effetti erano 
straordinariamente convincenti. A 

differenza di altri modelli, inoltre. 


L a Microsoft presentava tre pro- 
dotti, lutti piuttosto interessami 
il Force Feedback Wheel rappre- 
senta forse il miglior volante con 
force feedback che abbia provato 
all'ES, IL dispositivo era mostrato 
assieme a Mnnslcr Tracks Madness 


questo trasmette anche gli scossoni 
e fe asperità della strada, essendo 
basato sul medesimo protocollo del 
Sidewincfer Force Feedback Pro. In 
più, il suo look è a dir poca straor- 
dinaria e basta premere 
il tasto Force sul davanti 
per attivare e disattivate 
l'effetto: senza, si com- 
porta come un egregio 
volante dalla presa sicu- 
ra e dal feeling ergono- 
mico, cosa che parecchi 
altri modelli non sanno 
fare. L'altra grande novi- 
fa, anche se ve ne ave- 
vamo parlalo già nei 
mesi addietro, è il 
Sidewmtfer Freestyle 
Pro, che potrebbe rivolu- 
ziona re il vostro modo di 
usare un gamepad: la 
sua torma e praticamen- 


te quella del Stdewmder Pad porta- 
ta all'estremo, ma ottre a funziona- 
re come un pad tradizionale, il 
FreeStyte sr può anche utilizzare 
impartendo i movimenti Con l'inte- 
ro oggetto. In pratica, per andare a 
destra girate il pad con le mani 
verso destra, per andare in basso 
lo ruotate verso il basso, e cosi via: 
come dei pazzi a muovere nel 
vuoto un pezzetto di plastica nera. 
Sembra assurdo, eppure funziona, 
e funziona benissimo: ho sempre 
creduto che un meccanismo del 
gènere avrebbe sacrificalo la preci- 
sione e invece riuscivo a lare delle 
pieghe di gran pregio con Microsoft 
Madness. il gioco con cui era pre- 
sentato il Freestyle Probabilmente 
richiede un minimo di abitudine, 
ma io non vedo l'ora di averlo a 
casa. Terzo e ultimo prodotto erano 
un pano di casse acustiche apposi 
ta mente sviluppate per i giocatoli, 
di tipo USB. dalle dimensione piut- 
tosto ridotte, ma dall'attimo suono 
e soprattutto dali’ectezionale look, 



La Microsoft polii anche stare poco 
simpatica a qua le uno, ma senza 
dubbio quando vuole entrare in un 
determinalo settore lascia poco 


spazio alla concorrenza: il volante 
arriverà ad ottobre, cosi come le 
casse, mentre il pad dovrebbe esse- 
re disponibile verso fine settembre. 




SAITEK 


L a Sailek era già 
apparsa su queste 
pagine con un paio di 
ottimi prodotti, che mi 
avevano impressionato 
soprattutto per l'incredi- 
bile qualità costruttiva 
associata a un'estetica 
fuori parametro e a un 
prezzo mólto accattivan- 
te. La società inglese ha 
presentato all'ES 3 novi- 
tà importanti, che sem- 
brano tutte destinate 
all'eccellenza, almeno m 
linea teorica II volante 
R4 Rat mg Wheel verrà 
proposto in due versioni: 
con force feedback e 
senza. Quella dotata 
degli effetti di forza 
sfrutterà la tecnologia 
Microsoft, dopo il volam 
te della stessa Microsoft. 
TR4 mi e sembralo il prò 
bello, sia per restai ita 
sia per la funzionalità. 
L’unica pecca sembra la 
scarsa dotazione dr tasti, 
solo due, ma sono pre- 
sente te alerte dietro il 
volante e la leva del 
cambio, oltre a una 
pedaliera solida e otti- 
mamente strutturata. 
L'R4 arriverà vèrso fine 
anno è Sari persino prò- 
dotto nelle doppie ver- 
sioni per guida a destra 
e sinistra Isona pazzi 
questi Inglesi). Il mio 
personale premio “arte 
Moderna all 1 £3" va però 
al Cyborg 3D Pad, che 
sembra un'arma Klmgon 
più che un gamepad: va 
impugnato con entrambe 
le mani nella posizione 
tipica dei iegnetti dà 
rabdomante, ed è tal- 
mente bello che merita 
come minimo un posto 
d'onore sulla scrivania, 
incorpora una croce 
direzionale digitale e un 
mini -joystick analogico, 


IO tasti di fuoco, una 
throttle e un'impugnatura 
ergonomica m gomma, il 
software allegato permet- 
te di programmarlo a pia- 
cimento. anche sceglien- 
do tra tre configurazioni 
di base per i giochi dì 
guida, gli arcade e i 
simulatori di volo. 

Arriverà tra un paio di 
mesi e sarà disponibile 
anche in versione USB, 
Concludiamo con il suo 




gemello, il Cyborg 3D 
Stick, a neh 'e sso un pic- 
colo capolavoro di 
design: completamente 
adattabile a qualsiasi 
tipo di mano, destra o 
sinistra, grande 0 picco 
la, questo joystick molti- 
funzione comprende un 
hat switch a 3 direzioni. 
4 tasti programmabili 
sulla base, 2 tasti shift 
e 4 tasti di fuoco sulla 
leva. E' aneh'esso dis- 
ponibile In versione USB 
e include anche la rota- 
zione circolare delia 
leva, cosa che lo rende 
particolarmente adatto 
ai simulatori di volo 


CH PRODUCTS 


L a CH ha lanciato 
sul mercato, nel 
1996, il primo joy- 
stick dotato di Force 
Feedback o ora lo 
rinnova: il glorioso 
Force FX riceve 
nuova linfa, e rima- 
ne una piccola pie- 
tra miliare nella sto- 


na delle periferiche 
da gioco. Le novità 
piu propriamente 
dette riguardano 
invece i due 
GameStick e 
GameStick 14: si 
tratte di due prodótti 
piuttosto tradiziona- 
li, ma ricchi di fun- 


zionalità e effetti a 
prezzi senza dubbio 
accattivanti; adatta- 
bili a qualsiasi tipo 
di mano, compren- 
dono 14 differenti 
funzioni e tanti tasti 
quanti ve ne potran 
no mai servire. 









CREATIVE LABS/CAMBRIDGEWORK 


L a Creati ve sta proba ■ 
follmente [ter fidi segna, 
re lo standard del settore 
audio con la sua nuova 
SoundBlaster, datata di 
audio posizionate 3D e 
"vero" Surround, la tec- 
nologia che sta alla sua 


base viene definita 
En vi ri annientai Audio e si 
basa Su un processore 
EMÙ 1 OKI prodotto dalla 
E-mu Systems; si tratta di 
una dei piu avanzati chip 
D$P al mondo, capace di 
oltre LOCO MIPS e dota- 
to di più di 2 milioni di 


transistor, Grazie a questo 
chip, e utilizzando 
impianti da quattro diffu- 
sori o più, si potranno 
Sentire suoni più naturati, 
con un audio di qualità 
digitate superiore a quella 
di molti sistemi Hi-Fi t 
Home Theathre, in p>ieno 
3D. I protocolli 
saranno quelli 
tei 

tireclSaund 
ED e quello, 
proprietario, 
elte EAX 


( EnviTonmenta! Audio 
Ertensions! Per avere 
tutto questo dovremo 
aspettare la SoundBlaster 
Live!, che sarà in sostan- 
za una awe-64 dotata dei 
chip EMÙ. e quindi anco- 
ra perfettamente compati- 
bile con i vecchi giochi 
DOS e Windows. 
Naturalmente, Creative 
indica nella 

Camnbridge Works la solu- 
zione migliore in fatto di 
Impianti da affiancare a 
questa scheda; proprio 
per lanciare la 
SoundBlaster Uve, 
Cambridge propone due 
nuovi, fantastici Impianti 
mu Ih- diffusore 1 II primo è 
il PC Works Four Point 
Surround, un sistema 
derivato dal già noto, e 
Ottimo, PC Works, m# 
con due diffusori supple- 
mentari; il secondo e 
invece il Desktop Theater 
5.1 f e rappresenta la 
soluzione finale per il vero 
audiofilo. Ftalicamente e 
un impianto che supera m 
qualità e resa sonora 
parocc hr dei sistemi 
Home presenti sul merca- 
to, per rendere la vostra 
esperienza mullimediafe 
qualcosa di indimentica- 
bile. Siamo mólto ansiosi 
di provare tutto quanto... 


L a Mad Catz entra di prepotenza nel settore PC una linea 
parecchio diversificata di prodotti, che comprende persino 
una scheda VPodoo2 , la Witch Docior Voodoo Per quanto con- 
cerne t dispositivi di controlto, si segnalano invece il Panther XI 
e il Leopardi te (prò forma d simile, ma si differenziano per la 
presenza di una curiosa trackhall nel Panther, cosa che rende 
questo modello adatto ai giochi che richiedono spostamenti su 
tutti gli assi e un frequente uso dello strofe (Untesi Quake 2, 
Jedi KnJghl e via discorrendo! in telate questi “felini’' contano 
ben 1 7 tasti di fuoco, una Ih rotile e una efficace ergonomia che 
permette di non affaticare te mani durante II gioco. Tra gli altri 
prodoti i Mad Catz abbiamo anche ('Ultimate PC Controller, iden- 
tico ai pad della Playstation, e il Puma GT, te versione PC dei 
Ria nato volante Mad Catz, sempre per Playstation 


ERRATA CORRIGE! 


N ello scorso numero, 
per un errore di 
impanazione, è stato 
assegnata un voto in 
meno alla scheda STB 
Black Magic 3D 12MB. 
che ha infatti ricevuto 9 e 
non 10 come menta, e 
come meritano tutte le 


Voodoo? Ce nu scussa 
mo con il produttore, 
il distributore e i let- 
tori. Cose che capi- 
tano quando si 
pensa al mare e 
afte spiagge 
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T ALENT SCOUT 


PROLOGO 

Spt inigM n tt amici di questa simpatica n^twjcfiina. come ra? Immagino molto bene, visto che questa volto di 
sicura sarete sotto fcmMone (sopra comunque si sto scomodi, datemi retto} a chiedervi cosa ri faccia il 
fatali Scout sul numero di agosto. Boh. non lo so. pera io di aspettare fino a settembre sinceramente non 
avevo voglia, tanto meno il Paotone. c te comunque ultimamente è guidato da un entità ertrateneshe di cui 
ancora ignoro te intenzioni Ciò nonostante, buona lettura e attenzione a non scottarvi 



UNAUTHORIZED LANDS by 
Nah-Kolor (Amiga) 

M un, i Nah- Holoi 1 Ali arrembaggio 1 Gonframcli di battei Ehm, 
scusate, mi ero fatto prendere daHa foga Comunque- idiozie a 
parte non posso che complimentarmi con i magnifici emetti del 
gruppo m questione per l'ottimo lavoro svolto ynauthotized iands 
è davvero un bel demo pieno di eftettoni che ti fanno latice lo 060. 
per non parlare delta muso stile Prodiga che tanto piace alle mia 
casse e un po meno ai miei vicini di casa (ma torse questo 1 avevo 
già scritto) Peccato solo per alcuni particola?- Partiamo dal tunnel 
inviate, quello dove scorrono i credute tanto per intenderà: oh bella 
trovate peto non mi sarei certo diféso se tesse slato un po' piu 
fluido Conni none a compensare questo prato temine traviamo un 
gran bel voxel tebbesteaaal") il cui movimento sembra addirittura 
sincronizzato con quello del cielo. Comunque niente di paragonatele 
ai momento in cui la scena si biocca e compare sullo schermo 
nientemeno che un bel poligontzzo trasparente in phong Come 
dite? Ne avete visti almeno due miliardi di uguali? Secondo me vi 
sbagliate e por dovete sapere ciie nel finale c'è anche un pascione 
ammalo in metKMvtìur! No dai, non andate via... Ecco, te sapevo, 
il pesce proprio non te digeriscono i miei lettoli Comunque ragazzi 
ItafcoM non prendetevela, te questione è sempre quella, fato 
merenda con Giretto, che la bene ai capelli, aito pel le e anche alle 
idee, che ormai sembrano davvero scarse^ re 
Note polemica ON e meno mate che al mondo d sono ancora 
persone come i Metlow Ctops/TRSI, so no stavamo ancora qua a 
nmbeciltoa davanti all ennesimo poligono semiriftettente Nata 
polemica Off 


Inutile che fate quelle tacce un po" cesi, di quelli che sono stati a Genova (non fateci caso, deve essere il 
caldo) avete letto proprio bene stiamo per parlare deli' ultima produzione dei RartiJam. di cui si arami 
perse te bacca da tempo Home è una classicissima miro, che di nuovo ha poco e niente, ma di cui 
comunque vale la pena scrivere un pam di righe (scherzo}, ss no poi mi dicono che faccio sempre te 
preferenze per i Darkage (mica è colpa mia se sfornano demo s miro cerne pizzette catari). Comunque 
questa 40k è 'na delizia ' ripiena di roteazioni, deformazioni e anche di boi toroidi 'phongosf che 
schizzano sullo schermo a velocità impensabili Peccato solo per te risoluzione M dei pixel, che sta 
incominciando proprio a stentare Bel torri me» anche il tunnel che. deformatosi, si prende anche te briga di 
spostarsi In lutto te direzioni con una fluidità davvéro notevole. Bella voi. ma te prossima volta qualcosa di 
un po' piu originale, oh 7 




SHOWTIME 11 by Darkage (Amiaa 


C erto amia! Sturatene )1, Il diskmag dalle infinite situazioni I Certo, mica come gì altri, che li leggi una 
volta e poi le li dimentichi f Certo, perché Showtìme 1 1 piace # bambini, ma anche ai pandi 1 Certe! 
Sbarri! fadonatam. mi seno lasciato prendere te mano dalia sindrome del venditore di console farlocche 
(non so se avete irta avuto occasione di beccarvi il mitico Roberto su qualche TV locate, mentre reclamizza 
dei NES “caror/atr da Megadnve, descrivendoli come il top del divertimento videteudrao). . Però 
quest'ultimo numero di Showtome è sinceramente da applaudire, con la sua tntn> che poi é una demo, Km 
la sua galtay tolta matto e soprattutto con i suoi articoli sempre attenti alle ultime tendenze della scena In 
particolare te demo é davvero fuori di testa, con poligoni che "modano" albamente, immagini 


fc 


luii in 



a d ito ni a I 11 


c a* i ih* viti ìSm* wkvm 
u* ni Hit U i'vt*, Uri 
ww vi* h vite r# JfltfJ tr- 
ite teli «te 11 >vj Ut'.* vtÌi 

Ffrut * wvv <\uih> -i ma. b'i m 

fr fi I^Vi tvt** tfaf r- «mi 

ivriv ui ot ree im rsh wr to ur 

«ir i*i ih* toii »** irteli to 
t.Uivtte IA IfllMUti tot 

f/talliv* *A Ito 1 ^' H>/ Il »* If^li 
w little, ut*-* fri»#** un* 
tov.teiA t \ . ./ 1 4 i 

I 


ri rroflff 


hiMti f*i tov fin il» in 

tt fr** ut** IriirK tfttl tri 

W <4 ito fi ’ 1 l#l Wtfll.*, C . [ ri I 
1*'- !• lAAfil II* . Jlt 1 tllé M i 

t tilt •** te 14 vrf »r 4*| tv 

'•tf, iyi vi a VIT# lieti b*;*«o * 

4 J f * flf , I A *4 W tL|l 

idil li e# jm* t* ttiiu iv iiKuk 
Cu *fj i ikf ifliAiVk ntf. lk II, iv 

rettiti fi i?* * itUiMKrr. «tei > - 

V» ii «Jvmft |it- (MfV «ir 
!T)f 4 l thi\ n Ik I ivi tv « 

All «tilt IH* *3 
iv«f j 4trr, iu tuviiH i 

I kto}!t «fMU. 4**11 èn I V **V- *-• 

*i MdVt it4 #KV fili fy* ihii 
tk f f jiAl|kl «4M 4 fui 

rkUPì -te In 

ih» |%\ mZ* *1» tn a 


f 7Ì 4-.T Afl». 
lt«. 4 (f mt 

C i \ ij 

l VIVI (Mot 


^'Vk 


#tff 


d'intermezzo tanto belle da mozzare il lieto e un paesaggio in vota davvero dettagliato, 
anche sa afflitto de una nebbia un po' troppo marcata. Anche qua non è che le Idee si 
sprechino, però calcolando che si tratta di una produzione destinata ad accompagnare 
un diskmag non possiamo risparmiare complimenti ai Darkage (così anche questa 
volta diranno che sono di parte, ma tanto ormai tà sono abituato! Ci si vede 






CRUELHUNTby Francesco Stefanacci (Windows 


Lutea non si pud certo definire originale visto che riprende pan 
m uno dei primissimi com op mar apparsi nella stona: il 
iamifefalo HUNT" (mi pare si chiamasse proprio cosi), ovvero 
quello in un due tizi cutattifomn s'inseguivamo per l’area di poco e 
si sparavano wcandewlmente lo schema è dunque quanto di più 
semplicistico possa esistere e l'edito* con cui è stato realizzato è 
la Fabbrica dei Giochi", premesse queste che non gettano di certo 
la miglior luce su questo giudicando prodotto E cosi purtroppo è 
tmo alla fine, visto che grafica e giocabitrtà non sono certo a livelli 
eccelsi. E’ davvero lodevole la scelta d introdurre elementi come 
torretta di fuoco, bumbe "a la 8omberman“ e taletraspoiti, ma il 
tutto si risolve necessariamente m poca cosa, trasformandosi in un 
divertimento piuttosto limitato e fine e se stesso. Se puoi, cura 
meglio r aspetto grafico dei gioco, ridisegnando meglio sprites e 
tendali e cerca di aggiungere qualche elemento in più per variate lo 
schema: una volta latto cto, potrebbe diventare un apprettato 
giochino freeware da mettere nello collezioni su CO-RQM. 



UN CIDDÌ’ PIENO DI ROBBA by Giuliano “Rauzer” Sclauzero. 


Sinceramente, non so esattamente in quale 
categoria classificare li tuo Cd Rom. visto che il 
contenuto spazia da moduli musicali KM ad 
animazioni grafiche in AVI passando per delle 
immagini statiche in formato JPEG 
Probabilmente, meglio avresti fatto 3 indirizzare 
il tutto ai talent ar!, sicuramente uno spazio più 
consono per accogliere te tue creazioni il 
massimo che posso dirti 10 suite tue JPEG 
infarti, è che sono davvero carinissime e che mi 
piacerebbe tento usarle come tendini per te m» 
pagine wet>. ma a parte questo non è che me ne 
nrtenda granché In compenso, farò tmo strappo 
alla regola auto-imposta di non parlare mai più 
di moduli qua dentro, e b dirò che 1 tuoi XM sono 
fatti piuttosto bene, anche se dovresti rivedere 
un po’ te parte ritmica in generate. Ti spiego 
in certi punti, dovresti introdurre i liti -in dette 
pattina, che mancano e si santo So che lì 
genere di certi brani propende con una certa 
naturalezza alla semplicità dei ritmi, ma cosi si 
sfiora pericatosaments la banalità In particolare, 
dovresti mettere mano sul comportamento dei 
piarti, visto che la cassa mi sembra a posto. 



ART NOUVEAU by 
Darkage (Amiga) 


F uori un nitro da 40k. ecco che ne arriva 
un’artra bette fresca (mica tanto) da parte 
degli appena citati Oarirege Roba non 
eccessivamente toste queste volte, ma del 
resto non et si può sempre aspettare dei 
capolavori assoluti in fondo anche 1 TBt ogni 
tanto hanno lappato 0 no? No J E vabbé, che 
sarà mai. Comunque se togli amo vie quel 
poligono molto semplice e cui viene applicate 
un effetto indescrivibile quanto interessante, 
non rimane molto da dire, la musica è piu che 
apprezzabile, su questo non ci piove e anche il 
tunnel che poi viene riappaio sul cubo è 
notevole, ma come al solito il fattore originalità 
viaggia ad attitudini molto basse. Dai su, che 
lo so bene di che pasta siete tetti: per questo 
sono certo che la prossima vette non mi 
deluderete. 


NOTIZIONA TRISTE 

Il Pacione è un bambino mesto 1 ! mondo della muso piange oggi la scomparsa di ture 
dei gruppi-chiave deJto scena internazionale, quello che meglio di qualunque altre 
aveva raccolto le immortali lozioni dei Grandi del passato e che per due lunghi anni 
aveva imperversato nelte landa sperduto della Lemeltina, raccogliendo consensi 
unanimi e feedback entusiastici da chiunque tosse interpellato Ebbene si, 1 Senapi! si 
sono sciati, non li sentirete mai più interpretare te bellissime pagine che avevano 
scritto, anzi, che dico, vergato a fuoco nella Stelle Della Musica, e non potrete più 
accorrere numerosi ai loro concerti come to m passato, quando quelle venti persone 
davanti al palco ra Presentarono la punta massima del loro irtcafcotabàte successo 
(mettetevi lì voi. a fare i calcoli con le frazioni irrfimtesimah 1 ) Resterà, probabilmente 
per qualche tempo ancora, la pagina su Interne!, all'indirizzo 
hltp www tesser ifó$ipi>f>ii dopodiché, l obi» che mpr^ta tutto c te su cui passa, 
cateto inesorabile anche su di toro Mar. Hartodt Ramwez, Pacione e File saluuutriar» 
e rimandar» ognuno a quako battio (oh ragazzi, per l'ultima volto, sotto con il tene» 
degli ortaggi marci 1 NdTMGi 



L’ANGOLO DELLO SFIGATO 

Questo spauelto è davvero immancabile La mio domanda è: "ma perette prima di spedirmi 
qualcosa, non la testate su almeno Ire computer diversi in modo che se a fossero dei problemi ti 
si passano risolvere prima r Questo volto è toccato a Mo vette di Tequila il tristo destino di 
occupare questo spazjstta, visto che il succitato disk magagne non ne ha proprio voluto sapere di 
foratatele né sul mio computer desktop (pei la cronaca, un K&/2DCI con 64Mb di RAM, 
Wmdaws9B. schede video S3 + Monster3D. settària audio Awe64Gdd - alla fine me la sono 
comprato, cosi non dovrei piu avere problemi coi vostri file midi dotati di wavetoble 
proprietaria ) né tantomeno sul mio P150MMX portatile con Wrmkrws 9&. e io non ho purtroppo 
d tempo tisico di trovare un altro PC su cui tentare i instotiaz»ne (che comunque dubito possa 
portare a nsultot» migliori) provando a lanciare l'eseguibile M0VEUPQ! EXE ho ottenuto sempre e 
sortanto io stesso errore ovvero 'm nosco a lanciare mweup“ sta da DOS che da Windows 
passando ovviamente per tulle te impostazioni possibili della scheda audio (no sound incluso) 
Sony 

infine, mito ncordare te sacre leggi «tei tatent scout J ) mente hte tenari at nostri indirizzi email, 
chiedete prima il permesso (non come quel disgraziato che nv ha spedito un modulo di 900K con 
Hot- Mari, spezzettandolo m 40 hte diversi 1 MMfl) - 2) mente desktop themes. moduli musicali 0 
livelli aggiuntivi par questo 0 qual gioco al tafani scout è tutta roba cito va inviato ali attenzione di 
Stefano Sdvesto per la lubrica >m*ii' del 'Silver Disk" (vedere te pagine in questione per 
ulteriori informazioni) - 3) indicate chiaramente sulla busto il destina tono detto tetterà 'totem 
Scout PC" 0 ' Tatent Seoul Amiga', 'totem Art ecc 4) qualsiasi file inviate erroneamente alla 
persona sbagliala, sarà da quart ultima immediatamente intenerite, e te sue ceneri sparso tra 1 
flutti dei fiume fte Siete avvisati 


EPILOGO 

Ora. so 10 avessi un po’ di soldi me ne andrei belio bello all* Assembla su m Finlandia 0 magari 
passerei pure per l 1 Inghilterra a salutare quel mentecatto del Rafie. Solo che nnonon ce la faccio 
e per questo non riuscirò Neppure a comprarmi una PowerUp come premio di consolazione. Seno 
triste nonché mesto Però vi salute comunque tutti augurandovi buone vacanze... No, tutti no, 
perché le iene non perdonano tonte facilmente e qualcuno deve ancora farmi te sue scuso. Gli 
altri invece si divertano pure e non dimentichino di spedirti una cartolina, oh? 

TM0 "lena furiosa" e Pallone “PA-PE-PEL 





NATIONAL ARfTLVKOLOGY 1 

' Hi\ l'itl HA HlViffA NA/mNALK l'KK I VfcJU ss V Kttl V| I J fctrl ; 1 1 K ! A Ti I Hi — * 


"Quando fai sport, ci sono momenti in cui ti giochi il 
lavoro di anni, E' per questi momenti che giochi,.." 

Il pensiero di Albedini e Di Biagio, a pochi minuti di 
distanza, deve essere stato rivolto nella medesima 
direzione, un'ora fa. Eppure non è entrata. 

Come sempre, o meglio come negli ultimi otto anni, il 
destino ha voluto segnalare con un solco profondo la sua 
presenza sul sentiero della nostra Nazionale. Il National 
invece se la cava bene ed è ancora qua, questo 
mese in formato di ridotto a causa dei caldo che - cosa 
volete farci - da un certo fastidio anche a lui. 

Ma venendo meno alle ciartce da cui mi lascio trasportare 
in maniera del tutto avviluppante, porgo il saluto con tanto 
di complimento a un giovane avventuriero che, pregno 
delie dottrine acquisite in accademia, 
è riuscito nell'Intento di scovare il mio indirizzo 
e recapitare una cartolina; debbo altresì tirare 
energicamente le orecchie a tutti coloro i quali perseverano 


nello spedire messaggi privi di mittente; il cestino è la 
soluzione più ovvia, quindi aspettatevi tutto fuorché una 
risposta. Poi c'è una lettrice accanita, a cui chiedo di essere 
più specìfica riguardo all'avventura che la tiene bloccata: 
oltre alle circostante e agli oggetti mi servirebbe in effetti 
qualche info maggiore circa il titolo stesso che 
dichiaro di non conoscere affatto. Riguardo invece al reader 
UHS, devi in effetti installarlo prima di utilizzarlo, 
altrimenti ciccia. E' però venuto il momento anche di 
Matteo Palumbo che ha confezionato un pìccolo aiuto 
per Biade Runner, avventura già passata al setaccio 
dell'Accademia, mentre un appello accorato va a quanti 
insistono a chiedere magagne relative al bossettiano 
Roland Garros 98 o a PC Calcio 6.0: non appena avrò 
qualcosa per le mani non tarderò a mettervi al corrente. 

Ora, frettolosamente, chiudo, un po' per lo spazio che non 
voglio saturare, un po' perché sono decisamente 
imbruttito. Ma il croupier in cui è incocciato a suo tempo il 
Barone coglierebbe probabilmente l'occasione per 
rettificare: Abbrutit, messieur... 

Massimo "Life i$ Sport" Svanoni 


Facciamo così, questo mese ve lo 
concedo: potete anche evitare di 
spalmare pletore di codici, vago nate di 
solle e lerci richieste (obbligatoriamente 
pregne di oggetti da bivacca e 
circostante con tanto di nomi, anche se, 
in assenna di racconti di esotiche 
avventure estive rischiano l'estinzione) in 
uno dei postacci che fanno tondo al 
paragrafo. Siete altresì invitati a 
insozzare le suddette caselle con te 
cartoline più trasecolanti che riuscite a 
ponderare: saranno di immenso aiuto 
per il recupero morale del Barone di 
ritorno dalle sue debellanti vacanze e le 
rimanenti andranno a sostituire 
rintonaco della sala comp. tragicamente 
spirante gli ultimi... OH. NON 
DISTRAETEVI, ZOTICONI! CHE LA 
BIONDA IN TOPLESS QUALCHE 
SDRAIO PIU 1 IN LA STA GUARDANDO 
PROPRIO VOI!!! Xenia Edizioni ■ TGM 
Tips&Hots Casella Postale 853 ■ 20128 
Milano, senza scordare la vecchia 
Xam: i digmank.it (a cui fa sempre 
piacere ricevere visite) e 
xamxolfiigataclica.lt (vittima delle 
questioni da periodo adolescenziale), 
senza doppie! 


APACHE L0NG080W 2 - AL 
BARONE FRULLANO LE PALE 

Niente di scandaloso quello che ci 
propone il solito Alessio, ma è uno 
di qui piccoli d'occhi che fanno 
l'alta classe; si tratta in altre parole 
di scovare le citazioni nascoste 
all’Interno del crediti* un po' come 
restare sino all'ultimo a vedere i 
titoli dì coda di un film demenziale 
per racimolare le ultime ridacchiate. 
Dattilografate IWANNASEE durante 
i crediti; le citazioni tanto 
amorevolmente cercate appariranno 
al termine degli stessi. 

CHA5M 

Sempre dal regno deH'lncredibileT, 
che nello specifico assume le 
connotazioni di Salerno * sotto la 


penna di Fabio Nicotao (nome che 
non mi giunge affatto nuovo) - ecco 
a voi r codici di Chasm, gioco che 
ha fatto impazzire... ehm, chi 
diammine avrà fatto impazzire? Il 
Qossetti. via; quando non si hanno 
personaggi a dispozione, il migliore 
riempitivo è sèmpre il barone, 
Dicevo, pigiate il tasto hackspace 
(che è proprio quello sotto all 'Fi 2, 
vedete un po’ come sono chiaro.,.} 
e inserite nella console che avrà 
fatto la sua apparizione: 
chojin - modalità dio; ma che sarà 
mai? 

ammo - ammó? Ehm* am munizioni 
weapon - fagioli. Via che lo spaete: 
tutte le armi. 

Kill - i nemici che albergano nel 
livello in questione saluuutano, 

COMMANDOS: BEHIND ENEMY 
LINES - LE BUDELLA DEL 
DELLA 

Anche in questo caso si tratta 
prevalentemente di un assaggino, 
giusto per tenervi in caldo (a-hem) 
nell'attesa del Settembre a venire. 
Qualche livello: 

Missione 2 - 4JJXB 
Missione 3 * Z0D1T 
Missione 4 * RFFIJ 

DARK EARTH - IL POZZO E IL 

PENDOLO (Mark da Vedetti) 

Riguardo al discorso della risposta 
celere, la colpa è poco mia. tanto 
delle poste statali e in piccola parte 
pure tua che devi tenere presente la 
data di chiusura che ho segnalato i 
mesi passati. Ma. sorvolando il 
sorvolarle, veniamo al dunque. 

Nella piazza del villaggio, dopo aver 
aperto la grata sopra al pozzo con 
la chiave che hai trovato nella 
stanza del papi (la serratura è a 
destra), scaglia all'interno 
l'esplosivo e scappate lontano per 
non essere travolto dall'esplosione 
(se Bagdaran non ha aggiunto l'olio 
al meccanismo non hai il tempo di 
scappare): al centro della piazza si 


aprtrà ora un grande squarcio. In 
effetti è proprio un passaggio e ti 
conviene procedere in questo modo, 
per utilizzarlo: prendi la scala che 
conduce alla casa di Rylshadar per 
trovare un'elica di metallo (è un 
pezzo che prima si trovava sopra al 
pozzo}, torna ancora nella piazza e 
fai un giro fino a trovare il resto 
dell'elica; aggiungi II pezzo che 
manca, passa in modalità oscuro e 
utilizza l'improvvisato attrezzo per 
scendere, attraverso lo squarcio, 
sotto la città. 

Quanto a Myst, cerca di essere un 
tantino specifico: hai qualche idea 
SU come proseguire* c'è qualcosa 
che non riesci a tare* tutto fa brodo 
purché scrivi 
Ciau, 


DIE BY THE SWORD - NE 

UCCIDE PIU* LA LINGUA CHE 

LA SPADA! 

Mi pareva di averti già buttati giù 
da qualche parte, ma accetto la 
sequela di richieste come prova 
ulteriore del fatto che sono vecchio 
come il peccato e prendo al volo 
l'occasione che Fabio dalla rete mi 
porge per venite incontro agli 
sventurati spadaccini. Durante il 
gioco tenete premuto FI e 
dattilografate: 

peace : ■ nemici si estinguono 

golrg : il personaggio si imbellisce 

tanto da risparmiare sulla palestra 

btinyn : il personaggio si 

rimpicciolisce 

mukor : god mode 

dedly : arma mortale (VIA!) 

DAGGERFALL - PUGNALATEVI 

E adesso, direttamente dal regno 
deirimpossibbile, il mago ZurJlT, 
sotto le mentite spoglie di Pier Luigi 
Pau (aiutato chiaramente dal 
fratello Giorgio) si Invenat dal nulla 
un incantesimo che non potrà che 
far trasecolare tutti gli Elfi Scurì 
(bastardi dal primo all'ultimo; 


scusate, a causa del RED e del 
personaggio che interpretò per un 
annetto - sino alla sua mai troppo 
festeggiata dipartita - la specie 
degli elfi mi è sempre venuta in 
odio; chiaramente la classe dei nani 
è ben altra cosa...} che si aggirano 
nelf’Miat Bay. 

Avete visto quella simpatica Daedric 
Dar-Katana nel negozio di fronte a 
casa (un giorno sarà mia! ndWayne) 
ma non avete una moneta? Nessun 
problema! Potete rubare 
impunemente qualsiasi cosa e da 
qualsiasi negozio. 

Semplicemente entrate nel posto e 
aspettate (loiterì fino a oltre l'ora di 
chiusura Poi cliccate Su uno 
scaffale* come fate quando volete 
comprare qualcosa. Prendete quello 
che volete, poi cliccate su Exit 
senza rimettere le cose al loro 
posto. Controllate pure: quello che 
avete preso é rimasto in mano 
vostra! 

Attenzione, funziona durante l'orario 
di chiusura del negozio! Veramente 
una bèlla mascalzonata, sporco Elfo 
Scuro! 

LGRDS OF MAGIC - 

MAGI CABLI LA! 

Come Ti oc redi brio zia di 
Cenerentola riusciva a mettere 
insieme una carrozza da una zucca* 
ecco che Fabio dalla rete vi invita a 
fare altrettanto: beh, diciamo 
piuttosto qualcosa di simile. 

Durante il gioco premete CTRLH e 
poi inserite uno dei codici 
Marathon : all'unità selezionata 
vanno m omaggio 1000 punti 
movimento 

Jackpot : 200 in oro, cristalli e 
bi rra 

Hocuspocus : all'unita selezionata 
vanno in omaggio ben 1000 mana e 
la conoscenza di tutte le magie 
Puff : un drago e scusate se è poco, 

LULA THE SEXY EMPIRE (Ale 


NATIONAL ARCHAEOLOGY 


E bravo Ala; bai abboccato, eh? 

Come sostieni tu il gioco non è certo 
un capolavoro eppure facendo leva 
su ciò che occupa Ja mente dì un 
uomo (almeno stando a quanto 
sostiene Freud), ha venduto. Bene, il 
problema che ti trovi ad affrontare e 
quel io di un passivo mica da ridere e 
del fatto che non riesci a fatturare 
granché; ti manderei In cura dal 
Barone per una terapia a base di 
economia, ma la soluzione è 
un'altra; nonostante quello che 
sostiene il manuale, prova a produrre 
film da 10 minuti con 
apparecchiature mediocri e attori 
inutili, regolando il prezzo anche su 
livelli altucci. Vedrai che di questo 
passo farai soldi a palate e potrai 
chiaramente sdebitarti presso il 
sottoscritto con un jet personale che 
consenta di portare le mie chiappe in 
teda nel giro di qualche minuto. 

MAGIC: THE GATHERWG 

Il trucco è in realtà piuttosto insulso, 
ma non c'era nulla di più allettante; 
del resto anche in questo caso ho 
smarrito il nome del tapino che non 
si vedrà rispondete a puntino,.. 
Quando stai per iniziare un duello 
clicca col destro sul pannello coin- 
toss e potrai decidere chi inizia, 

MONKEY 3 - LA SCHIUMA OA 
BARBA (Stefano Broli da Roma) 

"Ciriciao" un’ostrega, c r è poco da 
arrabbiarsi se non si legge a puntino 
la solfai Hai tetto bene cosa devi 
fare non appena inizia la quarta 
parte? Raccogliere una bottiglia m 
riva; bene, quella è la schiuma da 
barba ed è su quella che devi far 
lavorare l denti per recuperare ì| 
tappo. Se ho usato la parola 
"barattolo" era per cambiare un filo i 
termini, comunque mi pare strano 
che tu non ! abbia nemmeno vista 
nell'rnventano. Se non la trovi dove 
indicato, si tratta evidentemente di 
un baco (sia chiaro ceh si sta 
parlando della versione Mega 
Monkey, l'altra è di una tale 
semplicità che non la considero 
neppure), 

MOTOR HEAD 

Non ricordo il nome del richiedente 
né tantomeno la motivazione 
personale, quindi non posso fare 
aneddotica e mi vedo costretto a 
partire In batta con la sostanza. 
Sostanzialmente si tratta di attivare 
tre differenti modalità, su cui ora mi 
andrò a adilungare, 

Supercars-modo: nelle opzioni 
personali inserite il nome J ‘Supercars" 
e il team 'Grem 1 '; la telecamera 
riprenderà adesso le corse dall'alto 
con vostra somma gioia e godimento, 
Mega-springs-mode: nelle opzioni 
personali inserite il nome u Demon " 
e il team “Grem". La macchina sarà 
equipaggiata con delle sospensioni 
molto particolari... 

Se invece nelle solite opzioni 
personali inserite il nome " g ride " e 
il team "West", audirete una musica 
decisamente funky 
Moon grevìty: nelle opzioni personali 
inserite il nome " Buzz Aldring*ride “ 
e il team "NASA". Un piccolo passo 
per l'uomo, un grande salto per la 
tua macchina. 

E saluti. 


Rebel Assauft 2 

(5.B da E Madandia. Bologna) 

Complimenti per la città, intanto (lo 
so che non l'hai fatta tu, ma potresti 
anche essere il figlio del sindaco...), 
dato che, da quel poco che ho avuto 
modo di vedere durante il periodo 
fiera non è affatto male: un bel 
centro storico, una stupenda zona 
collinare, teatro delle serate brave 
dei giovani rampolli toscani e una 
cucina che non ho neppure il 
coraggio di ricordare (ingrasserei di 
una decina di chili, portandomi dalle 
partì del Duspa). Al di la delle 
facezie, ciò che più conta sono i 
codici che hai richiesto e che. or ora 
ti vado a elencare: 

Livello Beginner: 2 JABBA; 3- 
ENDOR; 4 LACHTQN; 5 BORSK; 6* 
KROYS1ES; 7- AUR1L; 8- KAMPL; 9- 
FERRIER; 10* GALI A; il- DENARII; 
12- SADOW; 13* AND ERO N; 14- 
ALEMAA; 15* CATHAR; Finale* 
DOMINIS. 

Livello Ncvice: 2- EWOKS; 3- 
CHEWIE; 4 DANKIN; 5- NOGHR1; 

6- CHAMMA; 7- BOGGA; 8 1NC0M; 
9* KQTHLlS; 10- KRATH; 11- 
5IOSK; 12* ADÉGAN; 13- AMANOA; 
14 AMBRIA; 15*SYLVAR; Finale- 
MIRALUKA. 

Livello Standard. 2- BANTHA; 3- 
KATANA; 4 DENGAR; 5- 
PELLAEON; 6- 1THULI; 7* 
STENNESS; 8 MYRKR; 9- CHURBA; 
10- ARTOO: 11* SATAL; 12 LQBUE 
(e lo toro?); 13- DENEBA; 14 
STURM; 15- GRADO; Finale- 
CARRACK. 

Livello Expert; 2 ANAKlN; 3* 
KENQBF; 4- FORTUNA; 5 MODON; 
6* OMMIN; 7- REKKON; 8 
SHAZSEN; 9- KIIRfUM; 10- 
GUNDARK; 11- DtANOGA; 12- 
ATUARRE; 13- ESSADA; 14* 
PAPLOO; 15* NASHTAH; Finale- 
PESTAGE, 

Livello Custom; 2- WOQK1E; 3- 
DROID; 4 * RODIAN; 5* BPFASSH; 6* 
KSHYY; 7- TORVE; 8- SLUISSIj 9- 
PALANHI; 10 DROKKO; 11* 

NATTH; 12* SABACC; 13* ANDUR; 
14 ARKANIA; 15- DIATH; Finale: 
DREEBO. 

E' assolutamente chiaro che al cosa 
non finisce qua, dal momento che 
abbiamo anche qualcosa di più 
illegale: durante il gioco premi 
ALT + V e digita LETGO per attivare il 
Force Mode. Premi quindi ESC per 
tornare al gioco e digita: 

+/- : aumenta/diminuisce il danno; 
ALT + E: vita extra; 

ALT + L: vite infinite. 

Quando sei in Force Mode premi 
ALT + V e digita ISNGTRY per attivare 
il Yoda Mode. Ora premi: 

ALT+J; Salta il livello; 

ALT+P: gioca il computer; 

ALT + M- visualizza le scene 
d’intermezzo. 

Quando sei in Yoda Mode, premi 
ALT-hV e digita JOINME per attivare 
il Dark Side Mode. Ora premi: 

ALT + S: super pilota con tutti i livelli 
completati; 

ALT + Di modo debug; 

ALT + C: salva una schermata, 

RIPPER - L’INCUBO 
(Adriano Bizzoco da Faxas City, 
ossia Casamassima - 8A) 

Dal momento che [f fax non è uno di 
quei mezzi che può perdersi per 
strada e vagabondare fino a data da 
destinarsi (some ha fatto 
un'incredibile lettera che era 


addirittura indirizzata a! MAO), 
debbo dedurne che sei un lettore 
dell'ultimo minuto, oppuramente 
che, in preda ad attacchi si 
schizofrenia secondi solo a quelli che 
colpiscono il Sossettì nelle fasi dì 
gioco più concitate (si avverte che il 
misero è In temperatura quanto si 
alza, chiude la porta e, recuperata la 
posizione originale Inizia a sbattere 1 
piedi a terra e mandare fumo dal 
naso come un toro di razza), hai 
tagliuzzato con il tuo fido coltellone 
da cucina ì numeri di TGM 
deM'ultima annata (oppure è solo 
un’allucinazione e io sto sognando). 

In ogni caso, la oombo che devi 
inserire nel libro/cassaforte è 1-2-6- 
1-2-2, la formula che salterà fuori 
potrà poi essere inserita nella 
calcolatrice semplicemente usando 
q Ltesf ultimo oggetto (lo farai in 
maniera del tutto automatica). 
Speriamo sia un caso... 

HISING LAND - ARABI FENICI 

Incredibile dictu! E' giunto un trucco 
da Faxas City, cosa Che non 
accadeva dal tempi in cui Fltalla 
vinceva i mondiali! Lo scopritore 
che in ragione della perseveranza e 
delle doti umane palesate 
nell'occasione è nominato star del 
mese - è nientepopodimeoo che 
Alberto Ricca, un uomo al cui 
confronto anche la statua del David 
impallidisce (mica da ridere come 
complimento), 

LYdea per avere qualche cotone in 
piu è la seguente; selezioanndo 
qualsiasi tipo di abilità si inizia il 
gioco, si costruisce una coltura e ci 
si spedisce un coione per farla 
funzionare. Quindi si creano degli 
agricoltori (utili in seguito) e T 
tramite gli atteri, si provvede a 
infilzare (?!?) la suddetta coltura 
appiccando in tal modo un 
fuocherello, A questo punto, 
selezionando gli agricoltori con tanta 
lungimiranza creati, si impartiscono i 
turni sulla coltura; ogni tre zucche (o 
cosa per esse), dovrebbe 
aggiungersi, all'interno della 
costruzione, un nuovo colono, 
luccicante di gaboia. Mascalzoni 'sii 
contadini,,. Da segnalare che il 
trucco è stato provato sul demo, 
quindi non e detto che funzi sulla 
versione finale: un'altra prova del 
fatto che \ demo sono sempre meglio 
delle versioni definitive (ehm, 
fondo,..). 

SHELLSHOCK 

Un altro di quei tìtoli insulsi per I 
quali tuttavia qualcuno ci va a 
perdere della bile; e ih questi casi 
che può fare un onesto professore 
d’accademia? Durante la missione, 
pigiate con forza il tasto ESC, quindi 
digitate sorridendo "ratty rat ratty”; 
usciranno pantegane a migliaia dal 
vostro computer, in compenso avrete 
l'invincibilità. 

5WAT (Fabrizio de Luca. 


Ok, siamo ad Agosto, che caldo fa 
adesso da quelle parti; ehi, no, non 
cosi, asciugati o insozzerai le pagine 
del National (esiste forse un peccato 
peggiore?)! Va bene, poliziotto 
speciale dei miei stivali, veniamo al 
dilemma: nella prima chiamata, sei 


all'esterno della casa dì Lucy e ti 
scontri con un cancellerò 



apparentemente impossibile da 
aprire; tutto quello che ti manca è in 
effetti il comando esatto da impartire 
ai tuoi compagni: “Ram one-two 
corner' 1 , null'altro, Quanto al file 


"0 


mpeg che non riesci a visualizzare 
(tra cui II peste d ‘Aprile di Max, che 
personalmente ho ritenuto un filo 
povero dì ritmo), probabilmente la 
magagna Sta nel QuickTime, prova a 
installare qualcos'altro. Salutammo. 


in 


TERMINATOR FUTURE SHOCK 

Questo mi era stato chiesto il mese 
scorso e dato che sono un buono 
certe cose non le dimentico, laonde 
percui, a te oscuro lettore. Fremi 
ALT e # contemporaneamente 
(oppure ALT e \) e quindi invio. Ora 
enumera: 

BANDAIO - Forza e protezione 
FI REPOWER Tutte le armi 
ICANTSEE - Visuale dello schermo 
NEXTMISSION Va alla missione 
successiva 

SUPERUZ1 - Super Uzi con proiettili 

TURBO ■ Turbo 

WHQAMt * Mostra locazioni 

UFO; Enemy Unknown (Nicola 
Catlegher s.Dona di Piave - VE) 

Ti dirò una cosa, caro il mio Nicola, 
ma che resti tra noi, lo 
personalmente non ho mai visto 
alcun Pastore in reda e la cosa è 
anche abbastanza giustificata dal 
fatto che il suddetto è una costole 
dei Bovas che, tacendo leva su una 
delle peggiori malattie che affliggono 
li videogiocatore medio [quella della 
corsa allupgradeh ha ottenuto fama 
e riconoscimenti al di là di ogni 
previsione. Al Che se lo nomini 
dinanzi a un redattore regolare la 
risposta che ti puoi aspettare è il 
nulla piu completo oppure una 
ringhiata tipo quella che il Rossetti è 
solito riservare ai bambinetti 
rompiscatole. 

Tornando alla questione preminente, 
nella directory di ogni partita salvata 
c'è un file chiamato 'liglob.dat' che 
contiene l'ammontare del denaro del 
gioco salvato. Copiandolo in un posto 
sicuro quando hai molti soldi e 
sostituendolo a quello originale in 
una partita con poco denaro liquido, 
avrai sempre un conto in banca fuori 
parametro (per lo meno nei limiti dei 
tuoi successi precedenti), E 
saluuuuto, 

WOODRUFF - 

(TAXI e CR! da Faxas City) 

Pork, avevo fatto un merging dei vostri 
nomi con un risultato a dir poco 
polìtico che mi aveva fatto sobbalzare 
di un metro buono dalla poltrona. A- 
hem, le FBS PAGES sono giusto un 
filo obsolete, siete lettori accaniti, 
immagino. 

In ogni caso per ottenere la formula 
dell'Intuizione tornate alla piattaforma 
del ventilatore, usate la levrtazone 
sulle pale e arriverete sull’eliporto 
dell'appartamento della Puh-Let; ora 
non vi resta che inserire il guscio di 
lumaca (trovato dal maestro orientale, 
nella costruzione accanto alla 
prigione) sull’incavo della statua del 
guerriero boozook e la Sillaba Intuitiva 
sarà aggiunta alla vostra raccolta. 


f*3i ìém 



un compito più arduo rispetto a quello aflrontato il mese scorso 
(la soluzione di Jedi Knight, ricordate?). Ladd-on dello sparatutto Lucas È intatti molto meno "elastico" come natura 
dei suo titolo-padre e i livelli (inali sono incredibilmente difficili. Quello che perù spiazza maggiormente è la natura quasi 


misteriosa dei vari segreti: trovarli tutti è un'impresa veramente titanica, impresa ette siamo riusciti a portare a 
termine solo dopo aver sudalo come dei piccoli Nikazzi. Ed eccovi quindi quello che abbiamo scoperti. 



LIVELLO 1 


NEW REPUBLIC BASE ON ALTYR 5 

I segreti del primo livello non sono poi cosi astrusi. Vi dirò, mi sono fermato a 
lungo già qui perchè non riuscivo a trovare la grata che permette di accedere alia 
seconda sezione Un vero fallimento. Se non volete fare come me* dopo aver 

presa l'ascensore mentre venite 
net Marnali sul ponte da un messaggio, 
guardate in alto e troverete la grata di 
cui parlavo prima. 

E Raggiungerete molto presto una 
stanza con una specie di piattaforma 
che crea in pratica una specie di piano 
superiore. Saltateci su con un Force 
Jump quindi saltate nel forò nel soffitto 
causato dagli imperiali e ramazzate tutto 
quanto. 

2 e 3 - Nella sezione che contiene il 
mini ospedale, guardale In aito e 
vedrete delle travi orizzontali. Saltateci 
sopra e correte a prendere i due oggetti 
per attivare due segreti differenti. 

4 - Superate fa stanza di controllo con il 
secondo ufficiale ribelle e troverete una 
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zona poco illuminata con dei pannelli metallici inclinati. Uno di questi nasconde una grata, sfondatela e recuperate il 

bottina 

5 - Giunti nella stanza del generatore d'energia guardale in basso e noterete una grata. Sapete già cosa fare... 

6 - Verso ta fine del livello, nella coppia di hangar dove incontrerete l'AT-ST scorgerete due grate negli angoli. Una 
nasconde l'ultimo segreto, l’altra vi permette di proseguire it livello. 


fi 


LIVELLO 2 



ASTEROtD CRU5T 

Il livello peggiore di kit lo MotS nasconde parecchie insidie non 
strettamente legate con gli imperiali e le asperità del terreno {leggi 
pessima progettazione) e un numero di segreti quasi inaccessibili. 

Seguiteci nel nostro viaggio dantesco alla ricerca del nostro personale 
inferno.. 

1 - Giunti nella caverna contenente la piccola costruzione che funge 
da control fo della sicurezza troverete una nicchia che conduce a 
un’altra piccola caverna (della taglia di ima cabina del telefono) Sotto 
l'ingresso troverete un po' di bonus. 

2 - Una volta raggi un lo l'ingresso della struttura imperiale, camminare 
sulle passerelle e raggiungete il tetto della torre di sinistra. Da quf 

saltate nella nicchia nella parete (che è quasi invisibile), attivate 11 force 
Seerng e guardate in basso, dove vedrete una sporgenza. Butf atavici sopra 
(e già questo e difficile) e troverete quattro Bacia Tank. Ora tornate 
indietro... Praticamente impossìbile. 

3 - Quando vi troverete nei "camino” gigante che contiene tra le altre cose 
l'ascensore che sale e scende a casaccio, saltate appunto all'ascensore e 
entrate nella nicchia nella parete che scorgerete quando la suddetta 
piattaforma mobile si troverà net punto più basso del suo tragitto, 

4 - Da questa piattaforma mobile saltate nella base e girate a destra, dove 
troverete il complesso delle celle. Subito sulla sinistra té un pulsante, 
premetelo e tornate al portone principale die ora dovreste essere m grado 
di aprire. Da qui vi ritroverete all'Ingresso della strutturai rientrale nella 
porticina a usi liana (quella che conteneva !' interruttore che avete dovuto 
colpire da lontano per entrare), prendete l'ascensore e salile al plano 
superiore della struttura. Raggiungete il punto con le pareli di roccia e nel 
corridoio di destra troverete una nuova apertura net pavimento. Uff 

5 Dopo aver chiamato la ‘sfitta volante', saltateci su e scendete con essa. 
Poco prima che giunga a destinazione troverete, esattamente sulla parete 
opposta rispetto all'ascensore imbizzarrito, una nicchia immersa 
nell’oscurità , 

6 - Saltate a lato del generatore e troverete una specie di corridoio chiuso 
da entrambi i lati. Sotto invece si nasconde un precipizio, subito prima 
invece troverete una piattaforma con un bel raggeli ino. E r l'ultimo segreto 
del livello. 




Start 











MYSTERIES OF THE SITH RISOLTO! 
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LIVELLO 3 


Dopo l'orda Ila elei Itvello scorso. por fortuna questa volta dovremo darci poco da fare. L'unico segreto si trova nella si a iva di 
controllo: risparmiate il droide Gonk (quello che fa ‘■Gonk*, non sto scherzando, it frigobar nero con i piedi) che sta salendo ia ri 
rampa, piuttosto aspettate che arrivi fino in cima e attiverà un segreterie per voi. Tutto vero. 


V 



LIVELLO 4 


SELF DESTRUCT ANO ESCAPE 

Prepariamoci a dire arrivederci a Kyle. Se il livello precedente è durato si e no due 
minuti, questo livello e senza dubbio un po' piu complesso anche se la sezione finale 
va affrontata in grande velocità (torneranno moJto utili i vari Force Persuasion e Force 
Pulì per correre indisturbati tra gli imperiali), I segreti sono solo due,.. 

1 - Uscite dalla "casupola" inviale e saltate sul tetto per scovare il primo segreto, 

2 - Quando raggiungerete la stanza col tetto a semisfera, entrate nella ministanzeltina 
interna e saliate sulle Itavi Incrociale per scovare il secondo segreto, 




o 



LIVELLO 5 


KA’RA THE HUTTS PAIACE 

Mmm,.. Mara Jade o Lara Croft? La faccia è esattamente quella, il fisico più o 
meno, però Mara sa fare piu cose (beh, per lo meno sa usare la Forza. Non 
sappiamo poi quante cose esattamente Lara sappia fare, lasciamo questo genere di 
scoperte al suo boy friend). In questo livello KyJe lascia il posto alla signorina 
scoperta per la prima volta nella trilogia di Timothy Zahn, e a causa di questo 
cambiamento dovremo dire addìo a tutti i poteri della forza faticosamente 
conquistati sì comincia praticamente da capo. Questo livello è abbastanza 
intricato ma comunque semplice da superare, Tunica cosa che mi ha fermato è un 
salto che va affrontato In maniera un po' stupida: prima di arrivare all'ingresso 
secondario del palazzo c'è una pìccola sporgenza sulla quale si sale normalmente, 
da 1] si usa un Force Jump e si arriva al portone. Ho scoperto dopo dieci miliardi di 
tentativi che se si sta troppo vicini alla parete non sì riesce a salire. 

1 - Quando dovrete saltare da una finestra al Tal tra. guardate in basso: c f è un 
cornicione che vi attende, Raggiungete la Finestra dì fronte e quindi buttatevi su 
quella in basso. Tornare indietro è un'impresa improba, ma che cosa non fareste 
per dei punti Forza in più? 

2 - Poco dopo arriverete a una specie di piccolo cortile. Al piano terra di questo 
“cortile" c'è una stanza con uno scaffale. Nella parte bassa dello scaffale in 
questione c'è un varco, entrateci e spazzate tutto, 

3 - Superata la 
sezione di prima 
dovrete farvi una 
nuotai ina, quindi 
arriverete a un 
cortile con i soliti 
n anetti della 
manutenzione e le 
guardie gamorreane. 
Aprite la grata nel 
pavimento e 
esplorate la zona 
finché non 
raggiungerete l'altro 
lato di una grata 
incontrata 
precedentemente 
(subito dopo il salto 
da una finestra 
all'altra). 









LIVELLO 7 



K AI RAS II SPACE PORI, PARI B 

Il livello precedente non conteneva alcun 
segreto, e questo ne contiene 11 . Mi sembra 
onesto. Tutto sommato questo livello è uno 
dei più divertenti e fedeli allo stile dì ledt 
Knight - stradine, tante piattaforme, un 
sacco dt posti dove sì nascondono nemici e 
bonus. E tanti, tanti posti da esplorare con il 
Force Jump, Vediamoli subito: 

1 - Appena inizia il livello girate a sinistra e 
troverete una casa. Entrateci e passate sotto 
la scala per trovare il primo mucchietto di 
regali, 

2 - Tornate al punto di partenza e girate a 
destra. Da qui saltate sopra alla sezione con 
i teli già Ho -dora ti e troverete i soliti generi di 
conforto, 

3 - Dopo aver superato con successo il 
secondo trasporto che biocca il portone 
(facendo il giro sui palazzi) arriverete in una 
piazzetta con una sporgenza che presenta 
un tetto inclinato. Saltate su questa 
sporgenza e sfondate la grata contro il muro 
per scoprire una nicchia segreta, 

4 - Dalla zona di poco fa tornate a terra e 
usate il Force Jump per saltare nella finestra 
davanti a voi. Gironzolando in questa casa 
troverete una stanza da letto al buio: 
spingete il letto e rivelerete una nicchia nel 
pavimento. 

5 - Sempre dalla casa di prima raggiungete 
il balcone opposto e usate il Force Jump per 
saltare all'interno della casa di fronte. Giunti 
al piano terra attiverete il segreto, 

6 - Uscite dalla casa di cui sopra e giratevi 
immediatamente. Da qui potrete saltare su 
una sezione del tetto che contiene un 
cattìvone e un po' di armi. 

7 - Attraversate la strada, entrate nella sala 
con il corridoio Illuminato e girate a sinistra, 
dove troverete delle scale. Nel sottoscala vi 
aspetta uno dei soliti omini della 
manutenzione e un po' di roba buona. 

8 - Dopo aver utilizzato il trasporto per 
salire in alto, passate attraverso il cunicolo e 
arriverete a una serie di tetti poco illuminati. 
Saltate sull'arco che vedete in lontananza e 
fate la spesa. 

9 - Scendete a terra e dopo un po' troverete 
una strana porta con lo stipite superiore 
inclinato. Apritela e prendete la porta di 
fronte, dove troverete una stanza che 
presenta un'apertura sul soffitto. Prendete il 
tempo alla ventola e usate il Force Jump per 
passare tra le pale in movimento (molto 
facile, eh) e raccogliere l'oggetto che sì 
nasconde sulla trave, 

10 - Uscite in strada e usate il Force Jump 
per raggiungere la finestra vagamente tonda 
che si trova in alto in fondo alla via. 

11 - sempre in questa strada saltate 
sulFarco bianco e raccogliete l'ultimo bonus. 





MYSTERIES OF THE SITH RISOLTO! 


LIVELLO 8 


TAKARA'S STRGNGHOLD 

Il problema principale di questo livello è costituito dal mostro gigante 
che dovrete stendere con la spada laser, Vt aiuterà motto avere a 
disposizione il potere della Forza che vi permeile di lanciare fa 
suddetta arma 

1 - Dopo aver sconfitto il Rancor con la spada laser, riluttatevi in 
acqua e seguite il condotto che termina con una grata. Sfondatela e 
raccattate lo za metto. 

2 - Dopo essere entrati nell'installazione vera e propria troverete una 
porta a sinistra che conduce prima a una stanza con due guardie 
Gamorreane e poi a una stanza con un nastro trasportatore. Scendete 
sotto il nastro e sfondate la grata, 

3 - Nella stanza che contiene il trasporto appoggiato sull'acqua, 
salite nella parte alta e saltate sulle travi. In un angolo c'è un altro 
zaino. 

4 - Dopo aver saltato l'acqua elettrificata arriverete a una stanza con 
un soppalco e una trave Inclinata, Sul soppalco ci sono dei bidoni: 

fateli 
saltare e 
troverete 
una 
nicchia 
nel muro. 
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LIVELLO 9 


NEW REPUBLIC SHIP 

Una specie di livello riempitivo, che non c'entra nulla con la trama ma 
che comunque fa molto Guerre Stellari (ah, la nave dei ribelli invasa dagli 
imperiali... Ma non sono imperlali! Pazienza}, Ma basta con le 
svenevolezze: 

1 Appena raggiungerete i corridoi a gravità zero troverete un tizio morto 
davanti a un cannone. Premete I! tasto a sinistra e otterrete delle 
munizioni, avvicinatevi al cannone m questione, premete la barra di 
spazio e divertitevi come un bambino, Totalmente Inutile ma divertente. 

2 - Dopo aver fatto cascare il "ponte" interrotto (dovete colpire i sostegni 





con la spada) saltateci su dalla parte finale del corridoio e otterrete un bel fucile a concussione. Peccato che tornare 
indietro sia quasi impossibile 

3 - Dopo essere tornati indietro dal ponte (se ci siete riusciti! troverete una porta coll'interruttore rotto. Esaminando la 
presa del computer si aprirà un vano contenente un'unità RI: raggiungetelo correndo (tornate nel corridoio ad anello e 
girate a sinistra) e infi [atavici per ottenere un po' di roba. 

4 - Sempre più difficile: dopo aver fatto uscire l'unità RI (o CI per gli amanti della versione italiana) spingetelo tino al 
vano dall'altra parte del corridoio (anche a pugni, se volete). Se non avrà la luna storta aprirà il vano e voi potrete 
accederci. Peccato che un paio di volte io ci abbia provato e sia solo riuscito a ficcare il tiroide nel suddetto vano, non 
riuscendolo poi più a estrarre. Capo retto. 

5 - Arriverete è una sala gigante con dei container che prendono il volo verso l'alto. Per il momento ignoratela e 
raggiungete la zona deli'Holocron (mancante). Girando a sinistra troverete delle casse: spostatele (spingendole a mano o 
con una missilata) e troverete una grata. Apritela ed entrateci per attivare un segreto. 

6 - Dalla grata di prima saltate col Force Jump e raggiungerete un'altra area segreta. Bello, eh? 

7 - Violenza; tornate nella stanza con I container che volano via e alzate un po' lo sguardo. Dovreste vedere una vetrata 
rossa: sfasciatela con una missilata e saltate nel 'balcone” con un Force Jump (quasi Impossibile se avete già quattro 














LIVELLO 10 


ORBITING SHIP YAHDS 

Prosegue la sfortunata trama delfHplocmn Chi vincerà? 

1 - Dopo aver attraversato lo stanzone gigante illuminato di rosso 
incontrerete un simpatico tiroide che cornine era a prendervi a schiaffoni. 
Eliminatelo e fate saltare la parete alle sue spalle per avere un po' di 
conforto. 

2 - Dopo essere sopravvissuti all'insidiosissima seconda "lama rotante" (la 
ventola che gira nel tunnel illuminato di rosso) raggiungerete un corridoio 
con un varco nel pavimento. Saltate dalla parte opposta e recuperate 
l'oggetto. 

3 - Quando raggiungerete la serie di nastri trasportatori continuate a 
seguirli fino in fondo tutti quanti e a scendere il più possibile. Arriverete in 
una zona zeppa di correnti elèttriche: girovagando troverete una stanza con 
quattro aperture quadrate nei soffitto. Saltale in una di queste per il terzo 
segreto. 

4 - Tornale giù nella zona e teli rifica la e cercate il posto con l'apertura nel 
pavimento. Colpite i due circuì li che si trovano al lati di questo foro 
quadrato e buttatevi di sotto per l'ultimo segreto. 




LIVELLO 11 




KAERQBANt'S BASE 

Finisce la tristissima saga delf'Bolocron e di Kaerobam. In questo livello 
commcerete ad avere a che fare con delle creature motto pericolose, i 
Noghrri. Coraggio, non sono nulla rispetto a quello che dovrete affrontare tra 
un po',.. 

1 - Il primo segreto è abbastanza semplice da trovare. Quando sarete grimi i 
nella seconda stanza contenente il "tubo" a sezione quadrata che sputa aria, 
aspettate che la corrente in questione si plachi e gettatevi nel tubo di 
sinistra (quello che appunto spara farla). Sfondate la grata con la spada e 
correte In tondo a! cunicolo prima che parta la correnle per ottenere un po' 
di oggetti buoni. 

2 - Dopo aver superata la stanza con le piattaforme che escono dall'acqua 
I (quella in cui avete dovuto usare il Force Pulì sulle leve per avanzare) arriverete a una specie di piscina gigantesca 
[infestata dai placidi pcsciom rossi Girando a sinistra subito dopo essere entrati in questa vasca troverete, verso la 

k parte bassa, una grande graia. Sfondatela e risalite fino al bottino. 

— 








DROMUND KAAS SWAMP 

Ma dove era finito Kyle? Fra anche ora che ve lo domandaste! Kyle 
è ovviamente il vostro obbiettivo ultimo, e per colpa sua dovrete 
superare provo inimmaginabili. Da qui In avanti le armi non vi 
serviranno più a nulla: proiettili, bombe e laserale non sortiranno 
piu alcun effetto, e potrete cavarvela solo con la spada laser e i 
poteri della forza. Mi raccomando il Force F’ersuaslon. ., 

1 - Una volta superata la prima statua (con 11 Force Rersuasion, 
ovviamente) arriverete a una pìccola caverna che contiene una 
pozza all'interno della quale sguazza un Dianoga, Buttale vici anche 
voi £e verrete presi a schiatti dal Di a nega) per scoprire il primo 
segreto 

2 - Nella vasta caverna successiva c'é una simpatica piattaforma 
estremamente lontana. Usate contemporaneamente Force Speed e 
Force Jump per raggiungete lei e quello che nasconde. 

3 - A un certo punto raggiungerete una specie di albero che spunta 
solitario m mezzo a una palude con in tomo un po' di fiori che 
sparano Usate il Force Jump per raggiungere la piattaforma di 
fianco all’albero, eliminate l'Ysalamlri (sparategli con le armi 
convenzionali) e saltate più in alto sino alla piattaforma successiva. 

4 - Quando raggiungerete la caverna con l'albero gigantesco che 
sfoggia un fantastico ramo che attraversa tutto l'antro, superate fi 
suddetto albero, giratevi e saltate sulla parte del rampo più vicina 
al tronco, Da qui risalite il ramo e raccogliete il bonus, 

5 - Dopo aver sconfitto Mara Oscura vi ritroverete di nuovo in 
acqua. Distruggete le radici che vi ostacolano il passaggio e 
troverete quasi subito a destra un piccolo tunnel. Raccogliete lo 
zaino che si trova in fondo prima che arrivi II Dianoga. 

6 - Appena usciti dall'acqua eliminate i Wampa e gli insertimi, 
giratevi e saltate in alto sulla piattaforma dove troverete uno zaino. 

7 - A un certo punlo raggiungerete uno spetto passaggio con una 
colonna di pietra al centro, A sinistra della colonna c'é un’apertura 
da raggiungere col Force Jump 

B Ultimo albero, ùltimo regalo: saltate col force jump sulla 
piattaforma a destra dell'albero, eliminate l'Ysalamlri e saltate per 
raggiungere la piattaforma piu In alto. Voi là. 













MYSTERIES OF THE SITH RISOLTO! 


LIVELLO 13 


SITH TEMRLE 

Mamma mia, che posto è questo? I Vornskr sono quasi impossibili da ammorzare, te statue tetti idem 
Torniamo a casa, va Meno mate che non ci sono enigmi. Beh, non è vero, ce ne sono tanti ma si risolvono tutti 

alio stesso modo; attivate sempre e comunque il 
Force Seeing e non ci saranno muri o porte 
segrete che tengano, 

1 - Appena raggiungerete il cortile interno 
{subito dopo aver percorso il corridoio) dovrete 
individuare il corridoio buio che porta a due 
stanze, una contiene due statue (da menare) e 
urna ha un buco per terra nel quale si intravede 
dell'acqua, Tuffate vici e avrete il primo segreto. 

2 ~ Tornate nel cortile di prima e salutate Kyle 
che fa finta di aspettarvi in fondo a un 
corridoio. Fatto db prendete l altro corridoio 
pieno d'acqua, e alla lunga arriverete (sempre 
sott’acqua) a un altro corridoio con quatlro 
nìcchie laterali. Attivate il Force Seemg e la 
seconda nicchia rivelerà un bonus. 

3 - Dopo un po' giungerete in una stanza con 
tre nicchie "profonde” dalle quali usciranno Ire 
Vornskr. Eliminate i letali bestioni, attivate il 
Force Seeing e scoprirete che una delle tre 
nicchie è molto più lunga di quello che sembra 

4 Troverete poi un corridoio con quattro porte 
disposte a due a due sui due lati pi li lunghi. 

Una delle ultime due porte conduce a una 
stanza con uno dei soliti interruttori da attivare 
dopo aver acceso il Force Seeing. Pigiatelo, 
tornate nel corridoio e immergetevi nella pozza 
d'acqua 

5 - Verso la fine troverete una sala allagata che 
contiene due Diaooga NeU’angolo in fondo a 
sinistra c + è una grata da sfondare con la spada 
laser che vi condurrà a un posto molto 
interessante e misterioso,,. 





SITH TEMRLE CATACOMBS 

E ce l'abbiamo fatta! L'ultimo livello! Beh, a dire II vero 
l’ultimo livello è lo scontro con Kyle, ma quello è tuli 'zi tiro 
che difficile (se siete ancora bloccati, sappiate che A) dovete 
buttarvi giù dalla piattaforma quando lui vi invita a 
raggiungerlo e B) dovrete riporre la spada laser una volte 
iniziato il combattimento). Qui ì Vornskr, le statue e gli jedi 
non- morii abbondano... Un vero film del Terrore Meno male 
che non sono solo in redazione e che c'è il Bassetti con me, 
altrimenti non potrei proprio fare le foto del livello,, 

1 - Dopo aver pe rcorso il corridoio prendete la si rada di 
sinistra e arriverete a una piccola “fontanella” circolare 
Attivate e| Force Seeing e tuffatevici dentro per esplorare te 
parte nascosta, 

2 - Proseguite per questa strada e giungerete a una specie di 
"stanza” naturate con def l'acqua che scorre velocemente. 

Tutlatevicl e, nuotando contro corrente, raggiungete l'angolo 
in fondo a destra, dove si nasconde un'altra caverna. 

3 - Dopo un po' vi ritroverete al punto di partenza (la sala 
Circolare gigante con li baratro al centro). Prendete la strada 
che prima avevate ignorato e troverete un’apertura naturale 
nel pavimento di una sezione delle catacombe. Lasciatevi 
cadere e raggiungerete una piattaforma che davanti a se ha 
un baratro e quindi un’altra piattaforma. Spostatevi un po’ a 
sinistra, attivate il Force Speed (badate bene) e correte 
sull’altra piattaforma senza saltare. Da qui girate a sinistra e 
troverete un'apertura ne! soffitto, che potrete esplorare grazie 
al solito Force Jump. 

4 - Dopo aver incontrato Kyle te prima volta, quando vi 
sfiderà giusto per mettervi alia prova per poi scappare, 

dovrete saltare col Force Jump su una piattaforma, entrare neli aportiira e scendere con un ascensore, Fatto ciò, risalite 
sull’ascensore, fatelo partire e scendetene subito Attivate ri Force Seeing e la tromba de f l'ascensore diventerà un 
passaggio segreto da esplorare. 
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HOLLYWOOD MONSTERS - SOLUZIONE 



_ HOLLYWOOD 

tiMtà&fc fi 






Ebbene, se c'è una cosa che adoro del mio I 
l'imprevedibilita di certi eventi; avev i quas i 
la solla di Hollywood Monster, allorché preti 
rinunciarvi data l'abbondante dose di aiuti gii pr 
nel CD stesso del gioca. Tuttavia il preoccupante 
fenomeno delle richieste incalzanti ha dovuto tarmi 
rivedere le tesi con tanta accuratezza archibuglate. 
Insegnamenti? Nessuno, giusto una nota di biasimo per 
un'avventura ricca di enigmi troppo spesso illogici e un 
ringraziamento a colui che si è rivelato utilissimo 
riguardo alle righe che seguono, ossia Augusto "Tenui | 
Goretiend", al quale raccomando una cura contro la 
peggiore delle malattie, il crampo dello scrittore. 

Massimo "tìad|l" Svarioni I 


f ftS. L'epiteto scelto per foce astone fa 
riferimento alla prima Pelle cocenti delusioni cui mi 
è toccato assistere durante questo doloroso 
mondiale: Marocco, Italia. Danimarca. Olanda, 
Croazia, fan lo che nella finale non so nemmeno per 
chi parteggiare: Brasile, ho deciso, la Francia è 
troppo insopportabile. . 



Nella prima fase del 
gioco impersonerete 
l'affascmante giornalista 
dei "'The qui II” Sue 
Bergman, alte prese con 
la festa per la consegna 
degli ambili premi di 
Hollywood Monsters A 
casa Hannover salite te 
scale e arrivati in 
terrazza noterete la 
presenza di uno 
scatenalo scheletro 
ballerino, che si fermerà 
solo al termine della 
musica per qualche 
Istante, per cui siate 
rapidi e quando si ferma 
prendetegli uri osso 
Raccogliete inoltre dal 
tavolo il bicchiere vuoto 
e riempitelo di punch, 
Entrando in casa 
troverete Joseph il 
maggiordomo, parlategli 

e cercate per tre volte di entrare nel salone delle 
leste, non d riuscirete ma in compenso farete uscire 
Frankie Osservate la sequenza animata e cercate di 
scoprire cosa ha scritto Frankie sul taccuino del 
maggiordomo, per prenderlo dovtete ricorrere ad 


Avete pochi istanti 
per agire: non 
appena la musica 
cessa rancate un 
osso di Omero che, 
dal canto suo, non 
se ne dorrà e 
continuerà la sua 
carriera di ballerino 
epilessico (ehm.. }. 



E vualaT, la chiave che si cercava; 
sfortunatamente l'interfaccia di gioco farà di 
tutto per impedirvi di iriìpadronìrvene, 
dunque salvate prima di provarci, è tutto 
stress in meno! 


un trucco: tornate al l'ingresso e scoprirete che nella 
cuccia adesso c'è qualcosa; usate l'osso con la 
cuccia e osservate il filmato. Mentre Joseph è alle 
prese con lo strano cane (è una pianta carnivora 
che abbaia!! 13 prendete il taccuino e nascondetevi 
nel guardaroba, dove potrete parlare con Charlle e 
recuperare lo straccio che troverete nella cassa delle 
decorazioni. 

Ora salite al piano di sopra, dove troverete Bruno, il 
gorilla di Hannover: dategli il punch e Siate rapidi 
mentre beve a rubarti la chiave che ha addosso. 
Usate la chiave per aprire la prima porta a sinistra e 
vi ritroverete nello studio di Hannover; con lo 
straccio raccogliete un pezzo di carbone ed usatelo 
sul taccuino; apparirà il messaggio lasciato da 
Frankie e scoprirete di poterlo trovare in cantina 



ma..,* 

Dirigendovi verso 
l'edificio accanto a 
casa Hannover sarete 
bloccati dal signor 
Hannover; parlategli 
fino ad ottenere il suo 
biglietto da visita, vr 
servirà nello studia 
precedentemente 
visitato pei aprire la 
porta chiusa 
dal l'interno Aperta la 
porta troverete l'ufficio di 
Taffy. fa segretaria 
''tuttofare 1 ' di Hannover; 
prendete la manovella 
sulla scrivania ed usatela 
nella fessura del 
grani malori o dello studio 
di Hannover, scatterà un 
meccanismo che 
trasformerà l'ufficio di 

Taffy in una stanza ..più interessante, dalia cui 
finestra scorgerete II giardino. Tornate da Hannover 
che noterà la luce accesa nella stanza di Taffy, 
riconoscendo, perù, che la fanciulla non e ancora 
pronta, tomaie allora di sopra e spostate l'armatura 
davanti alla finestra. Hannover, scambiando Fa 
sagoma per quella di Taffy (in quanto a carisma 
potrebbe essere paragonato a uno dei migliori 
complimenti che 11 Bassetti è in grado di 
confezionare per una pulzella ndXAM), vi fasce rà 
passare e potrete raggiungere Frankie. Godetevi la 
sequenza animata e preparatevi ad assumere i 
panni di Ren Ashmnn, collega di Sue che avrà il 
compito di scoprire 


Che cos'ha una 
donna che non 
possa anche avere 
un'armatura dei 
secoli andati? A- 




Ecco la buona azione del gioco; fate 
attenzione all'asta del microfono, che 
non tarderà a rivelare ai sua utilità.,. 


troverete nuovamente In casa Hannover, il giorno dopo la festa 
e recandovi alle cantine troverete il magnetofono rotto di Sue e noterete sotto 
una grata la cassetta di Sue. Neanche a dirlo la dovrete recuperare, per cui 
recatevi in casa Hannover etf indagate, parlate con Chartie, il guardarobiere che 
vi dar a gli indirizzi dèi mostri che sono stati premiati ed altre informazioni utili, 
dopodiché prendete in prestito la valigetta di Jack lo squartatore che sta 
dormendo; aprendola troverete diversi oggetti utili. Ora andate nel salone e 
parlate con tutti i mostri, scoprirete che il dottor Mosca ha inventato una 
macchina che genera tempeste e che vi sarà molto utile. Per averla sottraete ai 
dottore il bigliettino che ha in tasca quando si gratta le antenne e portatelo a 
Charheche vi darà un pacco... la macchina del dottor Mosca. Tornando nel 
salone scoprirete che Quasimodo ama molto suonare le campane, informazione 
che vi sarà molto utile fra breve e che il fantasma con cui sta parlando conosce 
un cocktail molto forte di cui non vi svelerà gli Ingredienti... Il Nessie Boom; in 
compenso potrete scoprire i! luogo in cui e preparato dal clan Me Dundee. 

Dirigetevi ora verso gli strumenti musicati e prendete il microfono e Tasta, 
dopodiché tagliate col seghetto da squartatore la catena a cui è legato il 
fantasma, vi sarà utile. Partale infine con l'uomo invisibile da cui potrete avere il 
bigliettino che Frankie gli ha mandato e recatevi In terrazza dove dovrete 
raccogliere col cotone di Jack il grasso rimasto nel piatto. Andate dunque alle 

cantine, dove scoprirete che il gancio che vi serve per aprire la grata e bloccato: mente paura!!! Basterà usare il cotone 
con L'asta per avere un ingrassatore adatto, che una volta passalo sulla rotaia, vi consentirà di mettere il gancio in 

posizione e legarlo alla grata con la catena sottratta al fanlasma, Adesso potrete parlare con Quasimodo che vi darà una 

mano a tirare la carrucola, permettendovi di recuperare ed ascoltare la cassetta. Inizia ora una caccia frenetica ai pezzi 
del povero Frankie che è stato latto a pezzi e inserito alla base dei premi di Hollywood Monsters dai rapitori di Sue. 


Che differenza passa tra 
Notre Dame e questo 
magazzino? Mah, giusto il 
suono delle rispettive... 
campane. 


J 
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proseguire; m altre parole, fate come vi dico! 



necessariamente -effettuale nell'ordine in cui mi 
appresto a riportarle, anche se potrebbero 
mancare alcuni ammennicoli in grado di farvi 



Arrivati In Svizzera dovrete recarvi in casa 
dt Frankie, dove troverete Igor in preda ad una 
crisi mistica {direi una sorta di Morte 
Apparente ndXAM), parlategli e poi recatevi 
nel salone; qui si trova l'accesso a! laboratorio 
segreto dei dottor Frankenstein e per potervi 
entrare dovrete seguire le seguenti indicazioni; 
leggete i titoli di studio appesi alla parete, cì 
sono delle date che dovrete segnare su un 
foglio, dopodiché le dovrete utilizzare sul 
mappamondo elettronico secondo un ben 
preciso iter che mi appresto a descrivere, 
Partendo dall'anno piu vecchio verificate se 
I attestato su cui era annotato si trovava aita 
destra o alla sinistra della parete quindi 
premele il corrispondente (asto alla base del 
mappamondo più volte in base al giorno 
dell'anno riportato sull'attestato Ad esempio se i* 
primo quadro a destra segna ì gennaio 1945, 


VualaT, l'idea non era male anche se per il 
Vezzo Maculato i problemi sono ben altri,.. 


Non sono riuscito per un ghetto a 
immortalare il momento, ma sono certo 
che saprete godervelo d# soli; quel 
cale ione ben assestato a Eia bambinetta 
boriosa rappresenta forse uno dei 
momenti piu soddisfacenti della mia 
carriera di avventuriero... 


premete una volta il taslo destro del mappamondo 
e cosi via con gli anni a venne. Pigiando ora il tasto 
rosso la porla segreta si aprirà permettendovi di 
accedere al laboratorio segreto. Uscite di casa e 

andate nel bosco, raccogliete il bastane che c'e a terra e guardate Q grosso albero: noterete che e pieno di resina: Proseguite oltre fino al fiume e pariate 
con l'odiosa ragazzina seduta sul tronco; insistete sino alia nausea chiedendole una margherita e alla fine l'avreie anche se con metodi non del tutto 
pacifisti. Tornate ora aria locazione precedente ed entrate nella capanna; qui vive un vecchio cieco a cui potrete rubare tutti gli oggetti che vedete (il 
bastone da rabdomante e la saliera) tranne il libro alle sue spalle per cui sarà necessario un procedimento più complicato (lo vedremo in seguito!. Parlando 
con il vecchio scoprirete che la margherita è in realta un potente lassativo e che lo strano libro e il diario del dottor Frankenstein, che naturalmente vi 
serve Tornate a casa di Frankie e dirigetevi al mulino dove potrete trovare una mazza e al piano di sopra una pietra che impedisce al macchinario di 
funzionare ma che per adesso non potete eliminare Tornate ora a casa Hannover dove potrete scambiare con Junior (e quello che sbatte la testa al muro a 
scanso si equivoci) la saliera con un crani pelaste (un affare adibito ad estendere e restringere volumi, che siano recipienti di cervella o meno) che vi sarà 
molto utile e potrete prendere il cordona rosso alla base della statua all'ingresso usando il bisturi trovato nella valigetta delio zio squartatore ed il palloncino 
sgonfio abbandonalo sul pavimento Raccogliete infine in terrazza il piccolo uomo calante (indispensabile nel finale), lo spicchio di limone e 11 contenitore 
per il punch e partite por la,... 



Vi Irovate nei pressi del tetro maniero del conte Pracula e il vostro 
problema è che 11 ponte levatoio è sollevato e non potete entrare. 

Parlate dunque con II vecchio matto vicino al fossato ed ascoltate 
attentamente ciò che vi dirà, quindi buttatevi nel tosso (anche se 
inizialmente Ron non sarà della slessa opinione: dovrete insistere) per 
ritrovarvi in un passaggio bloccato da alcune sbarre che potrete divaricare 



Sono cinquantanni che il buon Hecker sta rimuginando su 
come superare fossato e ponte levatoio e voi, in barba al 
diritto di precedenza, scavalcate con un tuffo degno del 
peggior RED. 


usando il era nioc laste. 
Salite le scale per 
raggiungere la sala delle 
torture, usale il bastone 
trovato in Svizzera nella 
cavità della dama di ferro e 
chiudetela, troverete una 
corda che dovrete utilizzare 
col cordone trovato da 
Hannover per fame una più 
lunga Attraversate il 
corridoio per salire in cima 
ad una torre, prendete la 
lanterna e uscite sul 
balcone dove userete la 
corda con la sporgenza e 
con un'acrobazia degna di 
Indiana Jones entrerete 



nella stanza della bella Sherylin, - — - — — — — ^ . . w 

Parlate con lei e scoprirete che tìjm3 ™ f0 teome direbbe il 

vuole giocare a strip poker ma 0us P a > non e* 5 ** 11 

non avete le carte pei rilassante desco per riposare, 

accontentarla (ehm,.,), per cui 

raccogliete il quadro e la boccetta ed uscite. Aprendo la prima porta 
entrerete nella stanza di una rubiconda vampiro con cui dovrete parlare per 
le solite informazioni e in cui dovrete prendere una bistecca usando if 
bisturi, senza scordare l'oliera da usare immediatamente con la lanterna. 
Andate ora nel salone dove, cercando di aprire la base del suo 
riconoscimento, verrete cazzìatl dal conte in persona con cut vi intratterrete 
In una discussione mica da ridere, venendo a scoprire che ha qualche 
problema di linea, Andate ora in cortile e abbassate il ponte levatoio che 
cadrà sul vecchio matto (uno dei fratelli Hecker) incontrato prima dandovi 
la possibilità di sgraffignare un prezioso cammeo e di leggere una cartolina 
impigliata sotto II ponte dà cui potrete barre l'indirizzo dell'uomo lupo,.. 
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l 


AUSTRALIA 


L 


Attenzione agli oggetti 

piccali, in questa locazione 
ce ne sona ben due, ancorali 
ad altrettante travi di 
sostegno. 


f Arrivati nei pressi della miniera dell’uomo lupo cercate di entrare a piedi 
nel tunnel, per convincere Hon che e meglio utilizzare il carrello. Servendovi 
dello scambio potere accedere a sale diverse della miniera che dovrete visitare 
per completare l'avventura Imm fornisco la combinazione sala-scambio perché 
cambia ogni volta che si inizia una nuova partita). Trovate la locazione dimora 
dell’uomo lupo (e Quella con l'ascensore]! e salite all'ultimo piano dove potrete 
prendere delle pinze per ri ghiaccio e guardare B proiettore, dopodiché tornate 
al carrello Andate ora nella locazione con la cascata e riempite il contenitore 
per il punch d’acqua, vi servirà più avanti. Nella locazione con la fuoriuscita di gas usate il palloncino con la 
fessura e raccogliete ri macigno che c te a terra. Troverete poi una stanza in cui la volta è un po traballante in cui 
dovrete raccogliere ri badile ed il berretto. C’è infine un cunicolo in cui troverete il famoso premio ma non 
poterete avvicinarvi perché in quella stanza il freno del carrello non funziona, ragion per cui dovrete ricorrere a 
uno stratagemma che ben presto vi sarà rivelato, Recatevi ora agli. .. 




M.K.O. STUDIOS: 


» 


Arrivati agli sludbs cercate più volte di entrare nel set sulla destra, vi (alleeranno un film, prendetelo e guardatelo, vi servirà. 
Entrale ora nell'ufficio di Hannover, dove conoscerete Tatfy che cieca come una talpa utilizza per leggere una grossa lente 
d'ingrandimento: siate rapidi e quando la lascia sul tavolo sottraetegliela, insieme al l'ombrello che ce li vicino, quindi chiedetele 
di parlare con Hannover. Scoprirete che il produttore beve molto caffè, per cui finita la conversazione usate la margherita lassativa 

nella macchina del calle e chiedete nuovamente di parlare con Hannover che 
* * , * i * , .. * „ colto da un forte mal di stomaco vi lascera da soli permettendovi di prendere il 

Avete bisogna di una lente di ingrandimento. sassofono che t’e nel suo ufficio. Uscite e usate la pinza nella buca delle 
Nessun problema. Lettere per prendere il volantino pubblicitàrio, Si tratta di un prodotto che 

dimagrante, ma per LI mentre poco conta.,, Tornate piuttosto in,.. 


l 


AUSTRALIA 

/ Andate dall'uomo lupo e parlategli del proiettore che avete visto aF piano di sopra; dategli il film e Lui vi chiederà 
di inserirlo nel proiettore. Correte a farlo e vi sarete liberati di lui. Tornate ora ai piano intermedio (dove il divo si 
gingillava tra bagno e bèlle figliole) e rapinatelo di una boccetta di trattamento capillare, detta sua biancheria infima 
nonché dello specchio appeso alfa parete Cercate ora tra i tunnel (conviene segnare Le corrispondenze su un foglio) 
quello In cui ci sono te due scout e parlate con loro; scoprirete che sono due fan del L’uomo Lupo, quindi potrete farle 
felici con te sue mutande per prendere in cambio LI Loro mazzo di carte. Andate ora 
netta locazione in cui c’è il vecchio minatore, sostituite la vostra bacchetta da 

rabdomante con la sua e corri incera a scavare: non scordate prima di uscire di Mettete al posto dell'Uom 

prendere il vecchio calzino e la chiave dalia cassa, La stessa vi servirà in un altro Lupo i Back Street Boys e 

tunnel per aprire la porta della casa del vecchio minatore in cui dovrete raccogliere un trovatemi le dieci 
libro sui diamanti. Aprendolo troverete una busta contenente un disegno che vi servirà differenze... 
più avanti. Raccogliete infine nella locazione con la cassa di dinamite il tronco e 
partite per la... 



* 


SCOZIA 


A 


f Salite sul cocuzzolo della montagna e prendete L’uovo 
non ancora schiuso: mettetelo nel berretto che farà da 
incubatrice permettendovi di raccogliete I frammenti del 
suo guscio Andate ora a parlare con il pescatore sul 
pontile e scoprirete che è un parente dei fantasma di casa 
Hannover, per sapere gli ingredienti del famoso Nessie 
Boom dovrete rispondere a tre domande apparentemente 
difficili, rna e> it piccolo trucco. Annotate su un foglio i 



nomi che vi dirà e confrontateli con le possibili risposte:; 
noterete che solo un nome è dato nello stesso ordine di quelli 
annotati: quella è la risposta esatta. Avrete ora gli ingredienti del 
temibile cocktail che vr servirà Ira breve 


A-hem, questo l'ho già sentito da qualche 
parte e non mi pare sia scozzese... 


j 


i 


TRANSILVANIA: 

f Ora che avete le carte potete (ornare da Sherylln, ma scoprirete 
che è piuttosto agile con te carta per cui, approfittando del tatto che i 
vampiri non sr possono spacchiare, usate lo specchio con II gancio del 
quadro che avete rimosso. Inutile dire che adesso vincerete... 



Il Vezzo Maculata, non eccellendo nell’arte dei 
poker, ricorre a qualche banla dette sue per avere 
la meglio sulla bella pulzella transilvana. Bos setti, 
a quando una vacanza da quelle parti? 


J 










La paia, m ossequio alle previsioni dal 
sottoscritto espresse sul numero 
scorso e, nondimeno secondo una di 
quelle letali ironie della sorte, 
seppellirà il genere avventura 
bidimensionale, salvo intervento di 
una significai iva componente 
rinnovatrice... 


rampa che porta alla pisana dell verdissima moglie 
della mummia partale con lei e scoprirete che il 
suo piccolo animale domestico luna tigre} e 
ossessionata dal pensiero del cibo. Date dunque la 
bistecca alla tigre, per verificare che sia di suo 
gusto e tornate in Transilvania a prenderne 
un’altra, insieme ad uri girello di paglia che potrete 
trovare sul carro abbandonato net cottile del 
castello Usate dunque ri macigno trovato in 
miniera con la bistecca e datela alfa tigre che 
inevitabilmente perderà un dente che povrete 
raccogliere e inserire alla base della sfinge. Si aprirà 
un passaggio ma Ron si rifiuterà di entrare senza 
prima essere informato di età che lo aspetta, per cui 
andate alla piramide e tirate la corda vicino alla 
porta: il servitore della mummia vi farà entrare. Parlando con l'avvoltolata 
scoprirete il modo per accedere al forziere in cui conserva il premio di 
Hollywood Monsters. nonché la sua avversione per la moglie che lui stesso 
aveva riportato In vita dall'aldilà con un incantesimo. La vostra missione 
consisterà nell aiulare la povera mummia a liberarsi dell’acida mogliettina in un 
modo che lui vi Indicherà. Andate al mercato, comprate i fiori del Nilo, la 
pergamena rituale e tornate alla sfinge; usate ora I semi dei fiori del Nilo sulla 

V 


montagna di sabbia ed 

Innaffiai eli con l'acqua trovata nella miniera; la 
pianta crescerà istantaneamente permettendovi di 
raccogliere un li ore. Entrando troverete un disegno 
sulla parete, che dovrete ricomporre con l’au silio 
della bozza trovata nella miniera. Ricomposto il 
puzzle apparirà uno scarabeo dorato che dovrete 
seguire per evitare di perdervi net labirinto della 
stinge, Arriverete dunque in una grande sala in cui 
si aprirà una porta segreta, dietro la quale 
troverete un altro della stirpe dei vecchi matti 
intento a scrutare dei geroglifici con bossettiano 
interesse Parlate con lui e cercate di convincerlo 
che non c'è alcuna maledizione e che uscendo 
dalla cripta non gli accadrà nulla (la sequenza 
esatta di frasi per convincerlo cambia ad ogni 
partita, in ogni caso è qualcosa del tipo; "succede 
nulla sinché non si trafuga nulla"'. The letto dal 
simbolo della palma inversa”, "certo che ho 
ragione"): se ci riuscirete poi ere assistere ad un 
incredibile incidente che vi permetterà di prendere 
in prestito il coltello multi uso del vecchio- 
archeologo. Usate adesso fa lente d'ingrandimento 
di Tatti sul sarcofago per trovare un capello della 
moglie della mummia, che vi sarà utile per il rito 
spiegatovi dalla antichissima creatura, Azionate 
adesso il bastone del sarcofago a cui stava 
lavorando il vecchio archeologo e troverete un altare, in cui dovrete usare la 
pergamena, per godervi la sequenza animata ceh restituirà la mogliettina viziata 
al regno dei morti Tornate ora dalla mummia che. Felice per la libertà ritrovata, 
partirà per Las Vegas permettendovi di raccogliere il suo bastone magico ed 
aprire il forziere m cui e custodito il premio. Alla sua base troverete la prima 
parte del corpo di Frankie. Prima di abbandonare l'Egitto andate alla piscina e 
raccogliete gli occhiali da sole ed il cappello della ormai trapassata principessa 


Il puzzle da comporre per liberare lo scarabeo 
guida; curiosamente riscontro piu di una 
somiglianza con il nostrano barone Bos setti,.. 


Appena arnvati in Egitto 
pariate con ■ due mercanti: 
scoprirete che uno vende 
oggetti egiziani mentre l'altro li 
acquista Date a quest'ultimo il 
vecchio calzino e la camicia da 
notte di Sherylin vinta a strip 
poker, i soldi ottenuti vi 
serviranno fra breve Andate 
ora verso la sfinge e scavate 
alla base della zampa destra: 
troverete una fessura in cui 
dovrete inserire qualcosa per 
azionare il meccanismo di 
apertura, per la precisione un 
dente di tigre. Andate ora verso 
la piramide, sulla sinistra 
[molto occu listai troverete una 


\ 

Danzando m 
preda alla 
febbre da 
sabato sera 
il prode 
Vezzo è in 
grado di 
produrre 
ogni risma 
di 

sortilegio... 



) 



Andate dal vecchio cieco ed usate il volantino pubblio rtario con la resina 
dei grosso albero per attaccarlo sulla boccetta di lozione capillare 
recuperata a casa dell'uomo lupo. Entrate nella casetta ed usate la paglia 
sul fuoco; il vecchio aprirà fa finestra a causa del caldo. E' giunto il 
momento di regalargli il sassofono sottratto ad Hannover; r>efla foga per il 
nuovo strumento il vecchio farà cadere il diario di Frankenstein dalla 
finestra permettendovi di raccoglierlo e leggerlo. Scoprirete così che per 
riportare Franine m vita occorre un determinato siero Ideila vita appunto) di 
cui fornisce gli ingredienti ( ATTENZIONE: a questo punto nel gioco c*è uno 
scarafaggio, non troverete il calcio indicato nel libro in nessuna locazione, 
ma lo dovrete sostituire con una doppia - o tripla - dose di linfa vitale). La 
linfa vitale può essere trovata nella pianta dalle parti del fiumiciattolo 
presso cui la bambinetta esercitava la sua prima aneddotica prima di 
coerenza usando la siringa trovata nel Kit da squartatore. Andate ora al 
mulino per usare la bava del dottor Mosca sulla pietra che blocca il 
macchinario per riattivarlo; usare quindi lombrelto con le pale del mulino 
per salire sul tetto (altro cliché da avventura) su cui dovrete posizionare il 

macchinario del dottor 
Mosca. Non vi resta 
adesso che tornare al 
laboratorio segreto ed 
inserire nelle botticelle il 
limone, due dosi di linfa 
di pianticella ed it guscio 
d'uovo recuperato in 
Scozia; a miscela ormai 
pronta, fiondatevi in 


Se avete intenzione di fare esperimenti con 
pezzi di corpi umani questo è il libro che vi 
consiglio; che risulterebbe ad esempio 
dall'innesto del volto Incarognito del Bossetti, 
il torace del Duspa, la pania e la mano rotta 
del MAO e... che ci mettiamo del Paolone? 
Ma fatemi il favore... 


J 



HOLLYWOOD MONSTERS - SOLUZIONE 



Andate a parlare co! conte e dategli la finta pozione dimagrante, lui getterà dalla finestra deile pillole dalle 
proprietà del tutto simili che gir erano state precedentemente prescritte e potrete raccoglierle fiondandovi 
alTesterno Aperto il porta pastigli del conte, prendete le pillole e andate a trovare la vampira in sovrappeso; 
inserite dunque le pillole nei contenitori del ubo e uscite. Rientrando la troverete addormentata; affilate dunque 
il bastone recuperato In Australia con il coltellino a serramanico (che. tra le altre cose, prevede una lama, una 
forbice, eccetera J e usatelo per debellare la rubiconda. Andate ora nella stanza accanto a quella in cui vr 
trovate ed usate il cammeo del vecchio matto con Tolgano che inizierà a suonare annunciando al conte che è 
ora di tornare a dormire Scoprirete cosi che il conte entra a stento nella sua 
bara, per le solite questioni di peso; sostituite dunque la sua con quella 
della grossa vampira ed il gioco è fatto II conte se ne andrà convinto di 
essere dimagrito lasciandovi il campo libero, andate quindi ad aprire la base 
del premio del conte per recuperare la seconda parte di Frankte. Per 
impossessarvi dell'ultima dovrete andare in 


Pie con aggio a base di 
frassino più ribaltone, quasi 
una tecnica politica... 




Usando gli scambi recatevi a casa delTuomo lupo 
e salite alTummo piano. Qui usate lo shaker per 

P reparare il Nessie Boom (gli ingredienti sono: 

ATTE GROG' WHISKY) e inseritelo nel porta pastiglie 
del Conte per poterlo trasportare [è una miscela 
esplosiva!) Tino alla locazione in cui avete incontrato il 
vecchio minatore Aprite dunque II microfono trovato 
alla festa di Hannover per 

trovare una calamita da usare sul portapashglie. che 



adesso potrete attaccare al piccone del vecchio 
minatore assistendo alla sua dipartita Potrete ora 
prendere il diamante che gli troverete In mano ed 
entrare nel passaggio appena aperto in cu! troverete il 
premio del l'uomo lupo con l'ultimo pezzo dì Frankie. 
Andate dunque in 


L'Uomo Lupo si tratta benone, non c'è che dire... 


Potrete ora ricomporre Frantile nei laboratorio segreto usando il filo chirurgico trovato nel cassetto ed utilizzare il comando a distanza del dottor Mosca per 
avere una bella tempesta. Frankie fina [mente... non tornerà alla vita!!!. Manca infatti il cervello che é tenuto nella dispensa di casa Hannover 



Andate In dispensa e parlate con II cuoco, lui non vi fascera passare per cui 
dovrete usare il palloncino gonfiato «n Australia per simulare una perdita di gas 
Nella dispensa vera e propria cercate l’ interruttore della luce (sulla sinistra della 
porta) e, recuperato il cervello, ritentate l'esperimento: questa volta andrà bene. 
Andate infine agli 


ti carisma di questa scossa 
sarebbe in grado di portare al 
FlambeT Autocombusto anche il 
più misero degli esseri umani... 







Andate sul set da cui vi avevano 
cacciato, adesso è vuoto e 
potrete recuperare un secchio di 
vernice e del fri di ferro con 
l'aiuto del coltello multiuso in 
formato lima (aprendolo si 
ottengono le varie funzionalità). 
Recuperata i 
museo delle 


A che serve il 
diamante più grosso 
del mondo? 


Non c'è limite al degrado 
nell'essere maschile quando si 
tratta di due gambe; poi ci si 
cerca di spacciare M genere 
femminile per incomprensibile,. 


aprite la prima porta a sinistra, 
scendendo le scale e sbirciando 
nella cella di sinistra ritroverete 
Sue. Her prendere il controllo di 
quest' ulti ma basterà parlarle; 
passatele dunque il multiuso ed entrate nei panni 
di Sue II vostro scopo è qiieito di farla uscire dalla 
cella; raccogliete il poster appeso alla parete e 
passatelo a Ron (il protagonista del film 
pubblicizzato somiglia molto a lui) che dovrà poi 
ritagliare la foto del suo sosia con la forbice del 
multiuso, Usate ora il cacciavite del solito 
coltellino per rimuovere la mascherina che ricopre 
l fili elettrici e posizionatela all ingresso della tana 
del grosso topo li vicino. Con un tocco degno di 
Willy il coyote dipingete con la vernice nera 
l'ingresso della lana, in realtà ostruito ed avrete 
ottenuto un topo tramortito da passare a 
Ron. Andate da Taffy e datele il topo; 
tarpata coni 'è lo scambierà per un gattino 
e lo porterà fuori per dargli da mangiare 
Potrete ora recuperare la sua borsa e 
prendere il pass al suo interno. 


in una situazione dalla quale 
solo Batman e Robin 
saprebbero cavarsela, ecco 
spuntare l'omino calante, in 
grado di sciogliere qualsiasi 
laccio.., banfa narrativa? 


sostituendo la sua foto con la vostra. Adesso con il 
guardiano vi farà entrare e potrete andare al piano di sopra 
dove troverete Charlie (il guardarobiere che sognava di 
diventare una stella dei cinema) 
che da gli ultimi ritocchi ad una 
statua di cera. Inutile dire che vi 
occorre la sua valigetta. Andate 
dunque all’ ufficio di Taffy e leggete 
l agendina sul tavolo; scoverete il 
numero di un regista, chiamando il 
quale troverete una parte per 
Charlie Uscite c prendete il 
copione che il regista ha spedito 
per Charlie (questa si che si chiama 
posta rapida) e consegnateglielo 
Prendete dunque li valigetta e 
passatela a Sue: fategliela aprire (Ron 
non vorrà farlo) e troverete smalti e 
trucchi vari che vi serviranno tra breve. Usando il 
pulsante alla parete chiamale la guardia e chiedetele di 
aiutarvi a tingervi le unghie; lui accetterà lasciando la 
via libera a Ron Usando il diamante aprire la vetrina in 
cui è custodita la palla da baseball e prendetela. 

Tornate dunque da Sue ed usate là palla per tramortire la guardia; tentando di 
fuggire sarete catturati da Hannover ed il suo folle complice che vi spiegheranno 
i loro pian», Vi troverete ora legati come salami e con Sue in procinto di 
diventare una statua di cera Guardate tutto ciò che avete intorno e cercate piu 
volte di usare la corda a cui siete legati. IL piccolo uomo calante trovato in casa 
Hannover vi slegherà, permettendovi dì muovervi. Dovrete ora essere rapidi e 
quando Hannover abbassa la pistola per parlare con lo scienziato pozzo, 
sciogliete le corde usate il grosso contrappeso II vicino per tramortirlo. Il dottore 
scapperà lasciandovi alle prese con l'approccio a Sue, approccio peraltro foriero 
di risultati del tutto insod disfa centi. Ma nello siile Lucas potrete godervi un 
linate che si protrarrà sino all'ultimo del titoli con qualche sorpresa tra una fase 
e la successiva. E adesso salutatemi la biondella che vi sta guardando inorridita 
da più di un quarto d'ora... 
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appunta mento con questa rubrica BffyQ 
die. per la cronaca, svdava il BF S; 
para desse cosmico che differenza E&&- 
un'immagine * 
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spacchio da ^ 7 

i una fotografia 
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mai visto, per So |B 
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Quei praticamente nessuno , Ordurtque vi 
siete mai accorti di un particolare che, bene o male, 
è sempre inquietantemente presente' No, non mi 

( sto riferendo alle lancette, bensì allora da queste 
tonnata che, nel 99% dei casi, risulta essere le 
1 0 ■ 1 0. Non ci credete ? Provate pui e a dare 
un occhiala alle immagini qui riportate ricavate 
da diverse pubblicità Convinti adesso 7 Questo 
presupposto da luogo ad interrogativi ancora più 
inquietanti prima di tutto, perché mai proprio le 
10:10? finché non, ad esempio. Il: 50? Una risposta 


la si potrebbe pure trovare solitamente il 
fogo della marca compare sulla traiettoria 
delle 12:00, quindi per non oscurato, é pei 
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determinare il fuso orano B 

ùtiluziato’ Satanno poi le 1 

10 10 di mattina ole 10. tCdi B 
sera? f imbottante anche 1 

considerare un'eventuale 
spostamento di un ora m avanti o 
indietro a causa dell'ora fecale 7 
C entrerà il quarto d ora accademico 
con tutto questo 7 
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Bovabyte 


VASI DI CANFORA PIEZOELETTRICI 


Agosto è arrivato ri primo dei due BovaByle delle grandi fatiche (con- 
tate che stramo lavorando contemporaneamente anche 
sull appuntamento settembrino} e In avanzata fase di composizione, 
e come promesso ci stiamo dando da fare per offrirvi un supporto 
estivo praticamente quadruplicato Ci rallegra comunque constatare 
che non siamo soli Questo mese e soprattutto il prossimo, ci siamo 
avvalsi della preziosa quanto entusiasta collaborazione del 
grannnnnde Boss etti, eccentrico quanto poliedrico personaggio della 
Redazione Accolto spesso con scetticismo, noi Bovas abbiamo 
studiato a fondo la sua personalità, scoprendo forse l acqua calda e 
davvero un mentecatto come lo si dipinge. Intanto cogliamo 
l'occasione per ringraziare anche il mitico Marco Fax. autore del 
fumettone la veri ri tà sui computer , inviatoci almeno un paio di anni 
fa, ma mai pubblicato per costante carenza di spazio. Finalmente, 
anche per lui è venuto il momento della luce e della gloria della 
pubblicazione (anche se abbiamo dovuto rifare totalmente il lettering 
e tagliare una vignetta, Marco, non le la prendere ,} -Noi Bovas 


A grande richiesta ritorna». 

L'ANGOLO DELLA FILOSOFIA SPICCIOLA 
A cura di Davung Keud (si legge Koìd!) 


S marl Monitor è una novità assotuteaaa nel 
mondo della sicurezza pnvaaaiaaa. sia che 
si traili di sorvegliare la casa, J automobile, 
l’ufficio o il negozia». o più semplicemente le 
manovre del nostro gatto mentre sii amo operando 
al corti puuuuuteeeer L'idea che caratterizza 
questo nuovo prodotto è la mancanza 
dmstallazioooneee poiché la trasmissione delle 
immagini dalla piccola e potente telecamera al 
monitooor, avviene m etereee, senza fiitliii!!! 
Potete quindi posizionarla in luoghi difficili da 
raggiungere, per un monitoraggio discreto è 
quello che awreneee, senza dispone tracce per i 
cavi La telecamera ad alta risoluzione con 
tecnologia a infrarossi nasce a captare tutte le 
immagini e i suoni più impercettìbili] ii, anche in 
ambienti bui u (per esempio nella camera degli 
ospitili, anzi, DELLE ospitili: oppure alllnterno dei 
case per controllare il corretto funzionamento 
delta ventoliimeeee) (SBQNKI Nd Bovas) per poi 
ritrasmetterli al sue monitor (incluso} sino a una 
disianza di circa 250 metri in linea d'ariaaaa. 
Smart Monitor utilizza fa banda 2,4 GHz priva di 
mterferenzeee, il monitor può essere 
collegato anche a 4 telecamere opzionali dfl 
per controllare, ad ésempiooo. tutte fe rj 
docce di una palesila fe min muri fece Smart l i 
Monitor è una grande novità per la 1 

sicurezza delle cose e (soprattutto NdBovas) 
delle persone che amiaaaamom senza alcuna 
instai fazione può seguirci ovunqueeee. anche al 
mare dove può essere utilizzata nelle cabli meeee 
Beeeelloooooo lul (SB0NK! NdBovas) 
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La parola al PiayBoy redazionale 
IL MANUALE DELL'APPROCCIO 

IB^v ■ i _ 

n op ° 

\ L/ l'avvento 

■3J2: V v^ della Doppia 

mm r Duma, ' 

Bovas hanno 
colto al volo il 
periodo di 
spolvero dantistica 
del Bassetti 
invitandolo a 
comporre un vero 
V e proprio manuale 
*; deirapproccio. 

Inutile dire che 
tale richiesta non 
poteva finire sema 
risposta - ogni 
occasione è buona per 
spargere pillole di autentico o 
presunto carisma, per cui ecco a 
voi una guida pratica per rendersi 
protagonisti di approcci di indiscussa 
grinta con i rappresentanti dell'altro 
sesso. Utilizzatela saviamente e non 
mancate dr comunicare in sede 
appropriata (noi mentecatti} i risultati 
conseguiti. 




La fase del l'approccio, contrariamente a 
quanto potrebbero pensare I più, Inizia 
a casa propria, generalmente al 
pomeriggio,* è infatti durante il giro di 
telefonate con i propri amici che si 
cominciano a prospettare insperate 
possibilità di conoscere qualcuno di 
interessante. Il protagonista deve 
sapientemente mostrarsi padrone della 
situazione, millantando una serata di 
grande spolvero ma senza rivelarne i 
motivi t non dimentichiamo che il 
fallimento è dietro l'angolo (anzi, direi 
davanti all'angolo, cosi ci viene a 
sbattere sul nostro grugno), per cui un 
ripiegamento sugli alcolici è sempre 
possibile! 

Dopo il ritrovo serale, la banfa 
autoali montata regna sovrana, ma c'è 
anche qualche miserabile che preferisce 
mettere le mani avanti ("figuriamoci se 
nel locale ci sono delie tipe, non mi 
sento particolarmente in forma.,,") e 
segnare cosi if proprio destino fin dal 
principio. 

Si giunge finalmente nel locale 
predestinato, che può anche essere una 
discoteca, I più insicuri si getteranno al 
bar con un colpo di reni da far Invidia ai 
migliori portieri di calcio; il cassiere 
ringrazia sentitamente, mentre i tapini 
ritengono fa llace mente di trovare più 
coraggio mediante la consumazione di 
almeno un paio di cocktail ad alto 
numero dr ottani (roba che, ficcati 
dentro il serbatoio della Panda del 
Bossetti, farebbero percorrere 40 Km 
con un litro). In realtà, il Vero Carisma 
impone di autogene rare l'essenza di cui 


si necessita, ricordando a 
se stessi che niente può 
portare al fallimento e 
che i propri mezzi sono 
pressoché illimitati. 

A questo punto, bisogna pensare In 
fretta un modo per farsi notare; la 
concorrenza è agguerrita, le ragazze dì 
oggi si guardano in giro fin troppo e il 
carisma non è un fuoco eterno (anzi, 
per alcuni si risolve in un fuoco fatuo). 
Le alternative sono svariate; 
tralasciando l’approccio a base di "cioè, 
scusa, cioè", che equivalgono a una 
manciata di sassi nell'occhio della 
sventurata dì turno, l’opzione più 
gettonata consiste nei produrre un 
casino incredibile, tutti insieme, nella 
speranza di tirar dentro - più che altro 
per compassione - l'oggetto delle 
proprie mire (si noti il sostantivo 
utilizzato: ne riparleremo lo seguito). 
Alia fine, quando la pulzella è ridotta 
alla nausea per l'indegno spettacolo, si 
fa coraggio e, come il condannato sul 
patibolo o come la famigerata jena 
ridere, sfoggi un mezzo sorriso a colui 
che fa più casino (e quest’ultimo è 
subito pronto a cogliere la palla al 
balzo, banfistica mente parlando: "è 
fatta n. 

Ma le alternative dì approccio sono 
molte: c'è chi sfodera un sorriso in 
modo da riflettere la luce emessa dalle 
sorgenti luminose sul proprio canino, 
abbagliando così la vittima e 
avvicinandosi scaltramente mentre ella 
ha completamente perso l'orientamento; 
c'è invece l'intellettuale che, dopo aver 
meditato per mezz'ora buona riguardo 
alia frase più appropriata, si dichiara in 
tutta la sua possanza con un bel "mi 
domandavo se una ragazza così carina 
avrebbe accettato un invito a bere 
qualcosa", generalmente ottenendo un 
"no, grazie" (o un “magari più tardi' 1 da 
parte delle più tìmide, che fn seguito sì 
circonderanno degli amici buzzurri in 
modo da non farsi importunare 
u Iter tormente!). Inutile dire che, in 
questo caso, per l'eroe la serata è già 
finita: le orecchie si ammosciano 
improvvisamente e arrivano all'altezza 
del mento, mentre la voglia di vivere 
sparisce completamente - mestìzia aito 
stato brado, insomma. 

Dopo aver brevemente analizzato 1 
metodi di avvicinamento alla preda, 
poniamo che l’approccio iniziale sia 
andato a buon fine. A questo punto, 
arriva la fase dou: quella 
dev'aneddotica, Inutile dire che in tali 
momenti non bisogna assolutamente 
lesinare col carisma, cosi nel giro di 
dieci minuti la ripa sarà già talmente 
rintronata che non vedrà Torà di andare 
a casa e porre fine allo stupro 
intellettuale (posto che l'aneddotica 
abbia qualche valenza culturale). Colui 
che invece riesce a mettere un tappo 
come quello dell'aceto sulla propria 


borraccia del carisma, avrà più 
probabilità dì ottenere migliori risultati, 
potendo distillare gocce della preziosa 
sostanza. Già, ma di cosa parlare? I 
consigli in questo caso non possono che 
essere copiosi. Anzitutto, mettetevi in 
testa che l’espressione "contraddire una 
ragazza" è semplicemente una 
tautologia: mai e poi mai si potrà udire 
qualcosa di senso compiuto, ossia una 
frase su cui vale la pena riflettere per 
almeno un millisecondo (il tempo, cioè t 
in cui i neuroni cercano disperatamente 
di dimenticare il tutto). Inoltre, qualora 
l'affermazione precedente sìa 
contraddetta, ossìa venga emessa dalla 
boccuccia della ragazza qualcosa dì 
significativo, sarà sufficiente lasciar 
scorrere la discussione: la pulzella, 
stupita da tanta disponibilità, aprirà il 
suo rubinetto di aneddoti, dopodiché 
ecco fluire II calcare che finirà per 
intasare la serata. 

Ma non è tempo per queste 
considerazioni, che trovano il loro posto 
nella fase "rimorsi, pentimenti, la volpe 
e l'uva"; no, in quelle fasi occorre 
spolverare gli aneddoti migliori, 
evitando come la peste argomenti quali 
la scuòla, che conducono 
inevitabilmente a un'aneddotica sbiadita 
e opaca. Dimostrarsi galanti è tutto, 
anche se if vero banfone si farà 
generalmente trascinare dal proprio 
spolvero fino a sommergere chiunque di 
risate et barriti in seguito 
all’enunciazione df frasi ritenute di 
particolare brio. Il punto focaie del vero 
maschilista arriva dopo una decina di 
minuti scarsi: a quel punto, si può già 
intuire come si concluderà la serata 
perciò, qualora vi sia un minimo di 
probabilità di corresponsione, ecco che 
il Grande Macho rivelerò al mondo 
intero la propria ìndole, prostrandosi 
intellettualmente e fisicamente di fronte 
alta tipa - ovvero, pendendo dalle sue 
labbra, accettando qualunque cosa et 
proposta dica/faccia e via di questo 
passo. Dopo altri venti minuti, il giudizio 
delia ragazza è scontato: "ecco un altro 
senza palle, se non altro passo una 
serata nell’aneddotica e poi 
saiuuuuuto". 

Non sia mai che si esca dal locale 
insieme con la ragazza: prima ci sono le 
forche caudine rappresentate dagli 
amici che, eventualmente* non sono 
stati coinvolti nella faccenda. A seconda 
dell'erario, c'è tempo ancora per 
ripiegare nell'alcol, oppure sprofondare 
in un senso di sconforto che, prendendo 
spunto da fatti realmente accaduti fra il 
Duspis e il Bossetti, portano il 
malcapitato ad abbandonare la scena 
senza nemmeno salutare. 

Ebbene si* come avrete constatato, 
seguendo il manuale dei l'approccio non 
sempre la serata sì conclude con un 
saluuuto. 
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A corto di Argomenti? 

BOVABYTE VE LI SUGGERISCE! 


Ah, restale, il mare, il sete, la montagna,,, e ovviamente le pischeile da 
affascinare con i propri discorsi. A volte, pero, anche le più sopraffine tecniche 
Bossettiane potrebbero venir meno di efficacia, se non adeguatamente 
accompagnate da una ricchezza espositiva appropriata. Di conseguenza, noi 
Bovas abbiamo deciso di venirvi in aiuto, proponendovi tutta una sene di 
argomenti di cui parlare tratti dal newsgroup più bello che esista; 
it. discussioni leggende. metropolitane. Vedrete, che di fronte al solito buzzieone 
ana boi inalo non farete mai più la figura dei timidi. 

U il motociclista senza testa; ottima da raccontare quando si parla di argomenti 
allegri, tipo, che so, lunghi viaggi sotto il sole cocente con annessi incidenti 
d'auto. 

"Mi ha detto mio ctiggino che una volta un suo amico motociclista, mentre 
viaggiava su II 1 Autostrada del Sole, si è trovato davanti un ca mion che 
trasportava lamiere. Appena Iniziata la manovra di sorpasso, la lamiera più alta 
di tutte è scivolata via da! camion, decapitando il malcapitato motociclista. Per 
uno spasmo muscolare, perù, il corpo è rimasto in scila sulla moto e, prima di 


andare a schiantarsi, ha superato il mezzo che lo precedeva. Jf camionista, 
vedendo una moto guidata da un uomo senza lesta, e morto d'infarto per lo 
spavento”, 

2) if cane precipitoso: davvero impareggiabile, soprattutto se ci si trova di fronte 
a una ragazza che ama gli animali. 

■'mi ha detto mio cuggino che una volta ha assistito a una scena davvéro 
terribile; un cane è caduto dal balcone proprio sulla testa di uno sfortunato 
passante, che e morto sul colpo per l'impatto e per I improvvisa rottura della 
colonna vertebrale. Una donna, cercando di soccorrerlo, é stata investita 
mortalmente da un'auto e, per finire, una terza persona che ha assistito alla 
scena è morta d'infarto '' 

3} tragèdia familiare: questa è proprio un bijou*, soprattutto se l'oggetto dei 
vostri sogni Ha un fratellino (o una sorellina) terribile che vorreste ammazzare.., 
N mi ha detto mio cuggino che una volta c'era una coppia di sposim con due 
figli, un maschio (più piccolo) ed una femminuccia. La ragazzina, vedendo che 
il fratellino aveva "qualcosa" che lei non aveva, deciso di tagliarglielo. Il padre, 
appena se no accorse, si precipitò ai! 'ospedale, uccidendo pero' la bimba che, 
intuendo di avere fatto qualcosa che non andava, era corsa a nascondersi sotto 
l'autovettura patema..." 
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La verità sui computer! 
ANCHE LE FORMICHE, 
NEL LORO PICCOLO, 


E ra una calda serata di luglio, per 
lo meno per tutti quelli che se ne 
stavano in città... Dal canto nostro ci 
eravamo furbescamente rifugiati nel 
nuovo quartier generale di BovaByte 
(che per Fa cronica si trova dalle 
pareti di Verbania) e stavamo 
sorseggiando un ottimo drink alla 
faedazza del resto del mondo... Un 
lampo squarciò ri cielo in due metà... 
Un istante che durò un'eternità; dopo 
un attimo la corrente elettrica e la 
linea telefonica, che se ne erano 
state lì buone fino ad allora, decisero 
di salutare, lasciandoci 
completamente al buio e tagliati fuori 
da qualsiasi contatto con resterno. 
Sfruttando la luce provocata dai 
fulmini riuscimmo ad agguantare una 
candela e farci un po’ di luce... Fu 
allora che udimmo dei passi che, 
furtivi, si avvicinavano alla porta di 
ingresso... Una fonte di luce, con 
ogni probabilità una torcia elettrica, 
filtrava da sotto la porta, tanto chiara 
da permetterci dì scorgere, senza 
nemmeno troppa fatica, le ombre di 
due enormi piedi che si arrestavano 
proprio davanti ad essa. L'adrenalina 
fluiva a fiumi nei nostri metabolismi, 
il sudore ci impregnava le fronti. 
Potevano essere passate ore, oppure 
secondi, questo proprio non lo 
avremmo potuto dire, fatto sta che, 
ad un certo punto, ci accorgemmo 
che una busta di grosse dimensioni 
era stata fatta passare sotto la porta. 
Senza nemmeno soffermarci su 
quest’uFtima, d precipitammo nel 
corridoio, fino a giungere alla tromba 
delle scale,,, Nessuno in vista, solo 
dei rapidi passi che, evidentemente, 
si stavano dirigendo verso II garage 
sottostante aH’édlficìo, Dal momento 
che seguirlo da lì non sarebbe stato 
per nulla pittoresco, optammo per la 
comoda scala anti-incendio che, in 
un battibaleno, ci condusse nello 
squallido vicolo pieno dì monnezza 
che si trova sempre tra due edifici 
adiacenti, per io meno dalle nostre 
parti. 

La nostra avventura era comunque 
tutt'altro che conclusa: una 


P I macchina con i fari spenti stava 
[dirigendosi a grande velocità verso 
di noi, raschiando la propria 
carrozzeria contro le pareti dei due 
edifici di cui sopra. Il malcapitato 
conducente doveva in ogni caso fare 
ancora i conti con la mia 44 
magnum. Estrassi fa pistola quasi 
istintivamente mentre Paolo cercava 
un riparo in un cassonetto 
differenziato, quindi feci fuoco in 
direzione dell'autovettura... Che 
esplose in mille pezzi, con un gran 
fragore ma, soprattutto, con una 
grandiosa deflagrazione, che fece 
sobbalzare addirittura il coperchio 
metallico dì un tombino, il quale 
ricadde, tutto deformato, af mìei 
piedi. Un'altra macchina, questa 
volta con I fari accesi, usci dai garage 
sgommando, impossibile comunque 
raggiungerla, neppure con la mia 44 
magnum. In ogni caso una rapida 
occhiata alia targa, in cui spiccava la 
scritta TRUST NOI (non fidarti di 
nessuno!), ci rivelò istantaneamente 
il proprietario del mezzo, ovvero un 
tipo un po' esaltato che corrisponde 
al nome dì Fax Mei de r. Mezzora 
dopo ci trovavamo già a Washington 
DC nell'abitazione del sospettato e lo 
stavamo già interrogando, con l'ovvio 
ausilio della ben collaudata 44 
magnum. Ebbene, alfa fine il volpone 
si decise a confessare: aveva 
veramente infilato lui la busta sotto 
la porta, ma non si era fermato 
soltanto perché è molto timido... 
Quindi l'episodio non aveva nulla a 
che fare con il presumibile agguato in 
cui eravamo incorsi, quello finito con 
fa grossa esplosione per intenderci. 
Una volta ritornati a casa 
controllammo finalmente il contenuto 
della busta... Un documento, sotto 
forma di fumetto (e che travate qui a 
fianco), che spiegava per filo e per 
segno come diavolo fanno a 
funzionare i computer, Sulle prime 
eravamo molto scettici al riguardo, 
ma un’attenta riflessione 
suU’inspiegabile malfunzionamento 
del pargolo digitale del pastore, dopo 
che lo stesso lo aveva cosparso di 
insetticidi vari (ovviamente per 
proteggerlo dagli insetti) ha scacciato 
ogni dubbio. 


OD 


4} il cactus vivente: la vostra fidanzalina è per caso un’appassionata di piantine 
grasse, cactus et simili? Allora, che ne direste di deliziarla con questa 
simpaticissima storiella? 

"mi ha detto mio cuggino che una volta ha portato a casa una piantina di 
cactus dal deserto, e dopo un certo tempo, ha notato che la medesima sì 
muoveva da sola. Cosi, ha chiamato i pompieri che, aprendola, hanno notato 
che essa era piena di piccoli scorpioni. Se la pianta fosse rimasta li ancora 
qualche giorno e lui non se ne fosse accorto, gli scorpioni sarebbero riusciti a 
uscire e tm sarebbe certamente morto,'' 

5) budella abbronzate: chi vi ascolta è un maniaco della tintarella? Niente allora 
è più appropriato dì quanto segue: 

"mi ha detto mio cuggino che una sua ex, dovendo partire per il mare e volendo 
mostrare a tutti dì essere già abbronzata, Il giorno prima ha escogitato un 
micidiale stratagemma: poiché i solarium generalmente non permettono sedute 
più lunghe di un tot, lei ha preso appuntamenti per la lampada UVA con tutti ì 
solarium della città lo stesso giorno, ma a orari differenti. La notte, ha iniziato a 
sentirsi male e ad avvisare il tipico odorino dì lesso, il giorno dopo. I hanno 
trovata cadavere con tutti gli organi interni carbonizzati.” 


6) gli occhi fuori dalle orbite: grandiosa, soprattutto se frequentate la facoltà di 
medicina. Un grazie davvero molto spedate a Werenmoore thè Wizard, per aver 
postato questa immortale leggenda. 

“mi ha detto mio cuggino infermiere, che una volta si è presentato in ospedale 
un tizio che aveva una deformazione nelle ossa dei cranio, che faceva 
comunicare le cavità nasali con quelle orbitarie. Il tizio in questione, durante 
uno starnuto, ha tenuto il naso tappato e, a causa della pressione, l'occhio gfi e' 
saltato fuori dall'orbita.., si dice che si sia presentato in ospedale con rocchio in 
un fazzoletto chiedendo se per favore potevano rimato g l ielo al posto giusto," 

7) I 1 insetticida fa male al computer: questa è veramente ta più ridicola di tutte, 
Eppure, vedere II Pastore lamentarsi per motivi tanto sìmili, ci dà parecchio da 
pensare... 

"mi ha detto mio cuggino che una volta ha visto una formìchìna uscire dal 
computer, e così è corso nello sgabuzzino a prendere l'insetticida. Lo ha 
cosparso per Iurta la stanza e soprattutto lo ha di fi uso all'interno del case: nel 
giro di pochi minuti, le prestazioni del suo sistema sono calate drasticamente! 
fino al blocco totale del computer, clie si è spento per non riaccendersi mai 
più." 
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diverso dalle vecchie produzioni firmate da Fteavy Wagner e g. 

compagnia bella. E se qua lame aveva criticato il JgfflWÉfrjF; 

cambiamento der Paradise Lost con “One Secondi allora 
eviti pure questo disco, visto che a tratti si ricordano molto, v* r 

anche se decisamente meno gotici. E se talvolta l'album può ' ^ 

sembrare leggeri no, ecco arrivare delie tracce in puro stile 
Rage come "Over And Over"’. C'è spazio anche per una ( - 

cover, una “Paint lt, Black" dei Rolling Sterne* veramente da ^ 

brividi e con degli archi di sottofondo fenomenali, I . 

tCLD EARTH 

/fTiTB SOMETHIMG WICKEO THIS WAV COMES 
ÉffjV * (Century Mediai 

* Nello scorso numero, parlando dei gruppi presenti al Gods 01 Metal 
* > i mi sono dimenticato dr segnalare gli Iced Éarth, autori comunque di 

** ** una iDdevolisslma esibizione. E sul fonda dell' entusiasmo del 

* canCert0, 50150 procurato l'ultima creazione di questa band che 

* ■! sinceramente avevo snobbato per parecchi anni, e devo ammettere 

' s - 1 che l'impressione positiva avuta dal live ha trovato con tamia nella 

^sr elevata qualità di questo "Something Wicked This Way Comes”, Già 
la copertina e di ottima iattura (firmata dal grande Grog “Mar ver 
Capulld) e comunque r Insieme del disco è più che convincente. Pezzi tirati in cui la voce 
potente del rossissimo Matthew Bai In w (nessuna urente la con il Big Jim, Gary) è davvero 
esaltante, accompagnata dalla perfetta orchestrazione di Jon Sehaffer ella chitarra e da 
James Me Donough ai basso Tredici brani intensi che sembrano essere fallì apposta per 
l'esecuzione dal vivo, graffanti e davvero godìbili, a tratti isterici e a tratti rilassati. Un 
gran bel disco che non può che segnare la definitiva rinascita del metal, 

MAO 


THERION - VOVIN Enuclear Blastì 
Christofer Johnsson è un genio m cont inuo fermento ed evoluzione e ■ Thenon 
hanno sempre accomunato la parola innovazione alle toro produzioni Hnf era 
stato apripista di un nuovo genere e questo esperimento, che già lasciava ampi spazi 
a risvolti orchestrali e Inserimenti di musica tipicamente classica, ha assunto una 
connotazione ancora piu marcata in “Vovin (ì titoli dei due dischi significano "drago" in 
qualche lingua di cui ora non ricordo più fa provenienza Un ringraziamento al puntuale e 
sempre più matto Gianluca...), “Vovin" è quello che si potrebbe considerare la più pura 
integrazione tra metal e musica classica, lontano anni luce dal leggendario “To Mega The non”, 
con chitarre sempre presenti ma con la voce soprano soave dì Martina Hombacker a farla da 
padrona in quasi tutti i brani. In una traccia . forse quella più di impatto dell'intero album, trova 
anche spazio il graffiente Ralph Scheepers, voce dei Prima! far, nella evocativa cavalcata “The 
Wild BunC. 'Vovin" è un disco eccezionale ma forse troppo lontano dagli schemi per gli amanti 
del metal tradizionale e forse eccessivamente crepuscolare per chi volesse avvicinarsi a questo 
genere. Sta di tatto che reputo "Vovin" un album Incredìbile, assolutamente straordinario e che 
comunque conferma la vena gemale del eombo svedese. E ora sono curiosissimo dì vederli in 
concerto... 

- — T RAGE XIII (GUN/BNtG) 

Leggendo le recensioni apparse suite riviste specializzate, mi 
aspettavo un'opera di chissà quale spessore, decantata ed elogiata in 
maniera quasi Imbarazzante. Invece 'XIII è un gran bel disco (ma 
non esaltante) e la lingua Morris Orchestra (sparata addirittura in 
copertina con yn roboante “featunng ') svolge bene il compitino già 
abbozzalo nel precedente lavoro della band teutonica. Sarà forse che 
ultimamente sono Immerso a pieni orecchi nel Sinfonie Metal e dopo 
l'ascolto di "Vovin" mi aspettavo quasi una rappresentazione di 
Abbado... Ma svanita questa aspettativa iniziale, devo comunque 
con lem lare che “XIII" è veramente un prodotto valido, leggermente 
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HELNEKEN J AM MIN' FESTIVAL - Imola. 20/21 
giugno 1998 

E' Il 20 Giugno e per i fan di Vasco Rossi, oggi è un grande giorno 
E’ un anticipo sull'estate. È un’occasione per ascoltare bette canzoni, per 
vivere una giornata mito wH mito: Vasco canta aH'aulwJromo di Imola, e ciò 
dovrebbe bastare per assicurare forti emozioni Alte 11.00 la città e invasa 
pacificamente da bande selvagge di ragazzi con in mente un comune chiodo 
risso: lì autodromo, Il soie è alto nel crete, ormai, quando i ptu audaci corrono a 
prendere posto sotto il oalco bruciando metti di asfalto già 
caldo e osceno Ima dov'c il prato delle 
mie la filaste... non si poteva ricrea re 
unii piccola Woodslock 7 ) Alle 3 6 00 
quateuno inizia a cantare; è Anouk. 
io sento solo urta ma qualcuno il 
giorno dopo dice che lei si e 
spogliata e non so se per il caldo o 
per accattivarsi 

, ,v, il pubblico; queste donne ormai non à 

hanno più armi segrete! Poi si avvicenda I 

qualcun altro sul palco ma è Inutile negare; si aspetta | ^ ■ 

solo Vasco, E lui puntuale arriva alte 21.30, la folla io JL jH| * 

acclama, si accalca (te sono tento indietro che vedo ;§ 

Vasco altro come un na netto e si sente maluccio) e allora FjJJS'j* i 
avanti, a guadagnare postazioni dribblando cumuli di £ / 

avanzi di cibo e bottiglie sdita pavimentazione lercia, ma 
tanto chi si siede più? Vasco Inizia e lutti gli occhi sono 
puntoti su di lui e te beacela al cielo. Alterna pezzi vecchi / 
e nuovi, corre, d emoziona e via con gli accendini accesi, 
laute che te col Inietta si illumina e pare te pubblicità 
della Coca Cote Però Vasco è un grande, ha 46 anni e I / 

ci tiene tutti lì a cantare con lui te sue canzoni che ormai f 

sono bandiere, in un susseguirsi di note, assoli, urie 
liberatone. Vasco è fatto così e tira fuori de ognuno di noi 
te voglia di vivere, di cantare, di aggregarsi E poi g?F occhi lucidi, i brividi, 
l'intonazione di tutti i fan di "Ogni volta" e la nuova e bellissima “to no, to no. 
Io no". Tutto va avanti, il buio fa risaltare il chiarore degli accendini, Vasco 
canta, urta, si fa cadere il microfono, ma chi se ne frega, questo è 
spettacolo e a Vasco tutto è concesso. Bel concerto, pero a mezzanotte, 
come per incanto, finisce. Ha tetto bene il ragazzo, mollo bene 
lìcito, bello, siamo lutti contenti e soddisfatti: è stala proprio 
una “splendida giornate" 

Edy 

LE RECENSIONI 

BACKSTREET BOVS - BACKSTKEET BOVE IVngmt 

Torniamo indietro di qualche passo, e non solo per modo di dire: dopo aver imperversato per mesi con i singoli traili dal secondo album, "'ftaekstaret's. Back"; i nostri eroi 
hanno deciso, a sorpresa, di riproporre il loro primo, omonimo CO, risalente al 1996. Già vedo to stupore e l'incredulità stamparsi sulle vostre 1 accette e quindi vi svelerò sobrio II 
morivo di una tale manovra commerciale. I cinque ragazzetti americani hanno Infatti deciso dì pubblicato, In confezione speciale o a tiratura f frullata (to ce l'ho c voi no. J, lì loro disco 
d'esordio includendo una versione italiani filli del loro primo Tiri "Quii Ffaying Gternes [Wìth My Head)", por l 'occasione frastorniate in una struggente "Non puoi tese latml cosi" Inulite dire 
che tutte te fari dei BSB non aspettavano alilo o non si tescctenno corto scappare questa eccezionale occasiono per a scoli a re jkovrir e Kevin (lo ammetta, è il mio preferito,. J intonale, tori 
dizione pressoché perfetta, parole d'amore nella nostra bella e romantica lingua. Ma oltre ciré pur queste ambitissima chicca musicalo, l'acquisto dal CD si tonde comunque necessario per tutti 
coloro die non vogliono trovarsi Impreparati quando I EJSB giungeranno In Italia pei esibirsi dal vivo. Testi alla mano, quindi* perché poi vi Interrogo 


r lavoro di Netta e della sua da giorni, piè o mera da quando è arrivato questo 

"gang”, soprattutto per la "Gb Anni" che contiene pezzi estratti da tutti e 
H3# curiosità di vedere se un artista quattro gli album precedenti ( "Hanno Ucciso l'Uomo 

che aveva dimostrato di sapere Ragno", “Nord Sud Ovest Est", “La Donna il Sogno e 
"entrare'’ nel panorama Hip Hop il Grande Incubo" nonché "La Dura Legge del Gol"), 
italiano con tanta forza, fosse capace di confermarsi La selezione sembra comprendere solo i pozzi piu 
in un settore cosi diffìcile e affollato. Il risultato? Beh. malinconici tralasciando quelli più “leggeri" come 
“107 Elementi'' è molto più che un semplice “Sei uno Sfigato" e “Te la Tiri* (ma ve le ricordate?) e 

"secondo alto" teso solamente a ribadire le tematiche cerca, a mio avviso, di “nobilitare" Il nome 883 

già approfondite nel precedente album, anzi: mettendo in disparte le 

nonostante to stile sia sempre quello che ha ^ canKWli che a ^ a *' ne 

contraddistinto questo MC sin dalle sue prime uscite andavano di più 

ufficiali, si capisce benissimo come questo lavoro sia L'eterico dei pezzi è 

impregnato di una maturazione a livello personale j così costituito: 

che Integra alia perfezione te già indiscutibili quelite HBT , f "Nord Sud Averi 

ritmiche del Ite ili sta. L'album sì compone di ben 2 D f ’ "• , ' Est”, "Tieni il 

tracce, al l'Interno delle quali si può scorgere un tF s ^ ^l\i j■p / Tèmpo", per 

repertorio variegato e quanto mal completo Per gli “ r Gasa di Dio", "Una 

amanti del Neffa più conosciuto (quello delle canzoni Canzone d Amore” , 

d'amori dolci e sussurrate) sono presenti due brani “Hanno Ucciso l'Uomo Ragno ", 

(già singoli): ‘ Non tradire mal" e "Navigherò la notte", "Nella Notte, Nessun Rimpianto", "Sei un Mito", 
entrambe perfettamente realizzate con la Come mai. La Regola dell'Amico, Senza Averti Qui. 
collaborazione dal l'ormai partner fisso Al Castellana Con un Deca e Ti Sento Vivere. Come "chicche" 
Per i veri intenditori però l pezzi forti deli album troviamo l'inedito “lo ci Sarò” (un pezzo melodico' 
saranno sauramente le riflessive c cosmopolite “Solo malinconico abbastanza anonimo), due versioni 
fumo" e "Strategie dell'universo"', lino ad arrivare a un rimaneggiate ("Gli Anni *96”. praticamente uguale 
vero e proprio esperimento di Iniegrazwne musical all’originale, e l'assurda “Andrà Tutto bene ’58") 
culturale come “Pressure (Ak Ni Ne Prophety)", In nonché te versioni in spagnolo di 'Come Mai" e 
definitiva possiamo dire che un disco come "107 "Hanno Ucciso l'Uomo Ragno” (fdktorishche e 
Dementi" riconferma non soltanto l'abilità “tecnica" niente più}. Come dire,. . Continuo a pensare che il 
dì un artista come Netta, ma ne esalta anche la primo album sia il migliore. Se non ce Itevete e vi 
profondità e la capacità di portare nuova linfa e interessa il vero passato degli 883. comprate 
nuovi spunti al Funky italiano. quello 

NKZ MA 
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AA VV. THE SEAT GOES ON (Mercury) 

Citrina! Una compitai ion davvero carina, crédetami, anche se non sono ancora riuscita a capire di cosa si Ire III esattamente ... Già, perché non sto parlando della solite accozzaglia di musica 
commercialo: ma allora che razza di disco è mal questo? Bho! Dopo aver vanamente fatto appello all'esperienza muricele di TMtì (nndTcsso Incapace di tornire una definizione adeguala al 
genere qui proposto) mi sono rassegnate n citare quanto indicato sulla Copertina: breaNboat & big beat Sperare di over a questo pùnto fatto chiarezza è rtottiràlmente un'utopia perciò 
passo subito a raccontarvi corni troverete In questo CDj 14 brani mooollu trendy tra cui et som piaciuti particolarmente "Beat Goes On ", "Rencgade Master 98", "Crazy Beat" è 
"Treot fnfamy" Tutto chiara adesso, o ho? 

* Roberto Compie ri 
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Sono L'OMBRELLONE. 

UNA BELLA INFARINATA 
DI GRAFICA 3D 

Pensate che rana di uomo tutto duo 
pezzo sono: costretto da tempi di 
lavoro disumani a un ritmo di 
produzióne straordinario, digito questo 
TetnoTGM mentre a pochi metri dal 
mio PC I miei amiti più cari strepitano 
davanti alla TV, in piena semifinale di 
mondiale, in canotto con una lattina di 
birra In mano. Voi mi starete leggendo 
in agosto e tutto sarà già finito, ma 
una cosa la so già: l'Italia nooooon ce 
rtia fatta. Del resta lo spettacolo 
offerto dalla compagine nazionale è 
stato a dir poco vergognoso e non si 
pud negare che un nostro eventuale 
passaggio di turno contro la Francia 
sarebbe stato scandaloso dal punto di 
vista sportivo... dico questo senza 
nessuna animosità verso i giocatori, 
anzi, Il povero Di Biagio mi ha fatto 
veramente tenerezza. 

Ma bando agli aneddoti e passiamo ad 
occuparci dell 4 argomento di questo 
artico letto: avevo fasciato m sospeso il 
discorso sul Kfi-SD 1 ma le informazioni 
di prima mano su codesta CPU 
latitano ancora e allora voglio 
dedicarmi ad una beffa disanima di 
alcuni dei termini più esoterici che 
spesso sanano fuori durante una 
discussione sulla grafica 
tridimensionale. Molti lettori mi hanno 
scritto chiedendo lumi sul significato 
preciso delta terminologia che spesso 
infarcisce il TGM Hardware o, ancora 
peggio. Le lista delle peculiarità delle 
schede grafiche tra cui i malcapitati 
sono chiamati a scegliere in fase di 
acquisto. Dal momento che so di fare 
cosa gradita a motti, e dopotutto gli 
argomenti in quest ione sono 
abbastanza interessanti, ho deciso di 
svelarvi l'arcano che si nasconde 
dietro parole come z buffer. 
MlPmapping e compagnia bella. 
Cominciamo con un'introduzione sul 
3D In generale e la sua differenza 
fondamentale con la grafica 
bidimensionale: In que&t'ultima si 
tratta solo di prendere dei gruppi di 
pixel (gli sprile), considerati un tutto 
unico per comodità fin dai tempi del 
Commodore $4, e identificare la loro 
posizione e 1 movimento su un piano 
cartesiano (i,y), Nulla di più semplice, 
tanCè vero che su quel vecchio 
glorioso "home computer”* come lo 
definivano, lo poteva fare chiunque a 
forza di POKE in BASIC (che ricordi). 
Ovviamente tutta una sene di 

problematiche scoccianti, come 


rilevamento delle collisioni, non 
presentava alcun problema in questo 
scenario semplice quanto idilliaco per 
ii programmatore. Nella grafica 
tridimensionale al contrario la 
struttura dati rappresentante il mondo 
va ricakolafta ad ogni trame e 
“proiettata'’ negli occhi dello 
spettatore o più pressamente sullo 
schermo che rappresenta la Finestra di 
mondo visibile attraverso quegli occhi. 
In questo processo, a patto che il 
motore sìa appunto in 3D reale e non 
sfrutti trucchi da “20 e mezzo” tipo 
DooM. la terza dimensione 
(con venz io na I mente i d ent il icata 
dall'asse z nello spazio cartesiano) è 
assolutamente paritetica alle altre: in 
realtà è meglio pensare, 
in d r pe ri de nleme n te 
dairimplementazione, al mondo 30 
non in coordinate cartesiane ma in 
coordinate polari con il nostro punto dì 
osservazione coincidente con l'orìgine. 
Questa mi permette di spiegarvi che 
cosa diavolo è lo z-buhfer: la z del 
nome indica appunto la profondità* 
intesa come distanza dall' osservato re, 
di un punto appartenente alla 
superficie di un poligono. Avete 
presente il vecchio Batttazont della 
Atari (quello vecchio, ragazzi), tutto 
realizzato in wireframe vuoto? Se non 
l'avete mai visto, oppure piar motivi 
anagrafici non avete idea di cosa sto 
parlando, ne ho fatta una fotografia 
per voi grazie al MA ME, Bene, in 
questo - che è uno dei primissimi 
giochi 3D mai realizzati - il problema 
della rimozione delle su perù ci 
nascoste non esiste, dal momento che 
tutto è trasparente: ma questo 
problema diventa infatti di importanza 
fondamentale quando, a partire da 
Alone in thè Darli per arrivare fino a 
Quake 2 e Unreal, i poligoni non solo 
sonò “opachi”, ma tnturM, 
illuminati e quant' altro. A questo 
punto diventa basilare capire quando 
un poligono, o parte dì questo, è 
coperto da un'altra superficie per 
evitare di disegnarlo sullo schermo, 
dal momento che comunque verrebbe 
coperto o 'sovrascrifto'' da ciò che gli 
sta davanti ovvero più vicino a noi. 
Pensate a cosa significherebbe, in 
Quake, dover ricalcolare ad ogni trame 
FINTERÒ livellò anche se magari 
abbiamo la faccia spiaccicata contro 
un muro e non vediamo altro che 
questo! Per questo motivo è stalo 
ideato lo z-buffer, che altro non è che 
una zona di memoria nella quale 
scriviamo il valore corrispondente alla 


frame o fotogramma di animazione. 
Associando ad ogni punto un valore di 
profondità z. e mantenendolo sempre 
aggiornato, possiamo immediatamente 
capire se il poligono, linea o punto che 
accìngiamo a disegnare e visibile 
oppure coperto da altre strutture: 
questo come potete immaginare 
significa un risparmio di tempo 
irri nuoci ab Ne. Non a caso la 
risoluzione massima di una scheda 
Voodoo 2 (singola, non SLt> e 
1024x763* ma solamente 300x600 se 
si usa lo z-buffer, e non mi risulta che 
siano molti I giochi che vanno a 
1024x763... 

Il fatto che la risoluzione massima di 
alcune schede dipenda dall'uso dello 
z buffer dipende poi dal fatto che la 
memoria per N suddetto e condivisa 
con ì) framebuffer stesso. Questa e 
una delle parole più misconosciute dal 
pubblico: ebbene, sappiate che il 
framebuffer non è altro che la zona di 
memoria dove l'immagine viene 
"costruita” dalla scheda grafica, per 
venire poi successivamente 
trasformata in segnale video (tramite 
la trasformazione D/A, Digital to 
Analogie} e inviata al monitor, Una 
scheda Voodoo 2, ad esempio, riserva 
sempre e comunque 4 MB al 
framebuffer (più eventuale z-butferj e 
altri 4 o 3 MB di memoria per le 
letture. Ecco perché le Monster2 o 
BDBIaster con 12 MB dì memoria 
totale anziché 3 non supportano 
risoluzioni superiori, come 
abitualmente accade con le schede 2D 
o 2D/3D. tn realtà, per migliorare le 
prestazioni e soprattutto rimuovere le 
imperfezioni grafiche che 

deriverebbero dallo scrivere 
nella stessa zona dì 
memoria da cui si legge 
l'immagine inviata al 
monitor, solitamente il 
framebuffer non contiene 
uno bensì due fotogrammi: 
uno viene usato solo in 
lettura, e costituisce 
l'immagine che m quel 
momento viene visualizzata 
sullo schermo, l'altro in 
scrittura - ed è qui che 
tutte le operazioni di 
"costruzione" della scena 3D 
vengono effettuate. Al 
momento opportuno, 
solitamente in sincrono con 
il retresb verticale dello 
schermo, le due aree di 
memoria vengono scambiate 
e la nuova Immagine prende 


Il posto della precedente, la cui 
immagine in memoria non serve più. 
Quest'alternanza d p utilizzo tra due 
diverse sezioni o ''pagine” di RAM 
video fa si che questa tecnica prenda 
il nome di "page flippmg”. 

Hum, certo che trattare questi 
argomenti con un minimo di chiarezza 
richiede un sacco di spazio... non mi 
resta che parlare dell'ultimo 
argomento, particolarmente richiesto a 
giudicare dalle vostre mai!, e 
rimandare ulteriori spiegazioni ad un 
eventuale secondo capitolo futuro ■ nel 
caso fatemi sapere se avete particolari 
dubbi. 

L'ultimo arcano su cui sono chiamato 
a gettare luce è una tecnica dì 
gestione delle torture noto come MIP 
mappmg, che molti hanno visto per la 
prima volta come opzione misteriosa 
di Tomb ftaider 3Dfx. Innanzitutto 
bisogna dire che "‘teitu rizzare" un 
poligono significa ricoprirlo dì una 
particolare brtmap, la texture appunto* 
che solitamente raffigura una 
superfìcie naturale al fini di aumentare 
il realismo dì una scena: ebbene, ì due 
problemi principali che insorgono 
durante quest'operazione sono il fatto 
che la texture può apparire distorta 
{soprattutto quando guardiamo il 
poligono corrispondente “di sbieco”) e 
che la qualità dell'immagine dipende 
dalla risoluzione della texture slessa. E 
importantissimo comprendere che la 
risoluzione globale dello schermo con 
questo discorso non c'entra nulla: è 
assolutamente inutile spingere Quake 
1 a risoluzione altissime se poi, 
avvicinandoci ai muri, tutto si sgrana 
comunque in cubettoni! Questo e 
dovuto al fatto che I "cubetti” sono in 
realtà i pixel della bitmap originaria* la 
texture appunto, che è stata applicata 
su una superficie molto più grande. Il 
MIP mappmg consiste proprio nel 
mantenere m memoria versioni 
molteplici della stessa texture in modo 
da risolvere questi problemi mediante 
interpolazione (nel caso delle 
distorsioni) oppure sostituendo bitmap 
più "finr mano a mano che ci 
avviciniamo ad una superficie. Quelli 
che hanno giocato ad Unreal 
accelerata sanno benissimo di cosa sto 
parlando, e di quante l'effetto sia 
piacevole... ma ora ho davvero sforata 
come una bestia, vi devo salutare in 
quattro e q watt r 1 otto, addio! E buon 
agosto, spiaggia ni! 

Stefano “beaoh boy” Gaburri 


profondità* ovvero distanza, di ogni 





L'ANGOLO DEL PASTORE 

Cari i miei lettori ove re tocca arili, come 
al solito ci tengo a discolparmi dagli 
eventuali danni che potreste generare 
seguendo le Istruzioni qui 
riporta a lece... Per H resto buon 
ove re toc k a tuuttiii! 

li vostro professionalissimo Pastorei 

UNA SCHEDA SONORA POCO 

PROFESS1GNAAAÀLEEEE! 

SBONK? 

Pastori zzati ss imo Pastore, sono un 
vostro lettore di 16 anni ed ho un 
problema- perché cavolo la mia scheda 
sonora rasenta praticamente tutti I 
giochi esistenti, da Fifa 98 a NFS2? 
Senza di essa Miti tutto fila a 
meraviglia. La bieca schedina e basata 
sul chipset Yamaha QPL3 e 
precisamente é una Legato 
Soundsystem. Lo so che è una scheda 
a basso costo ma non capisco perché 
dovrebbe rallentarmi il sistema. Il 
suddetto è un Pentium 100 
ouerkloccato a 120 con 32 mega di 
RAM, CD ROM 4X. disco fisso e le 
solite cosette. Lo so che il mio 
computer non è profcssionaleeeeecee 
ma come ben saprai, i dindi sono quelli 
che sono. Comunque sono in procinto 
di upgradare il tutto (sempre in caso di 
promozione, sennò,,.} e sono In dubbio 
se acquistare un KB AMD 200 o un 
MMX 200. Tu che tutto puoi, mi 
chiarisci le principati differenze Ira t 
due chip, oltre a quella di prezzo? Il 
Attendo con ansia una risposta. 
Anticipatamente grazie, sempre TUO, 


applicazioni più attua la aaliUI! Se 
proprio non puoi passare ad un P2 
400 overc toccato a 450MHz, ti 
consiglio per lo meno il processore 
K6 di AMD a 233MHz La 
differenza di prezzo tra il modello K6 
200 dovrebbe essere, a questo 
punto, esigua. In più ì processori di 
AMD, pur non essendo veloci come i 
Pentium MMX noi calcoli in virgola 
mobile, sì comportano molto bene 
nelle operazioni intere, che in fondo, 
eccezion fatta per i vldeogiochi, sorto 
le Istruzioni maggiormente utilizzate 
dalle appticaziooomtii. Mi viene 
comunque in mente che, per un 
piccolo sovrapprezzo, potresti 
accaparrarti un bel K6 3D* anche se 
sarà in questo caso necessario 
aggiornare la scheda madre ad un 
modello super Socket 7... Non sarà 
professionale come lo slooot 
oooneeee... (SBONK! Nd Bovas}, Oh* 
lo ammeettooò, il KB 3D va 
benissìlmooo (Dave e Pacione mi 
stanno minacciando con una mazza 
da baseball... NdPastore). Per 
quanto riguarda la scheda sonora... 
Beh. il problema lo hai individuato tu 
si esso: é la scheeedaaa sonoooraaaa* 
(gran bella scoperta, Nd D). Ti 
consiglio di provare innanzitutto ad 
aggiornare i driver con la versione 
più recente disponibile e di 
riprovaaareeee,.. Se i tuoi problemi 
dovessero persistere... beh H potresti 
passare ad una Sound Blister L6 
originale, il cui prezzo dovrebbe 
aggirarsi intorno alle 70.000. 


Dallo "irei” Ruzzi» SONO UN U Mio, W LO 
DICONO ANCHE I 
LETTOOOORIIIII! 


Non va beeeneeee! I processori da te 
menzionati non raggiungono il livello 
di professionalità necessario alle 


Ciao genio (beeeltoooo! NdPastore), 
essendo io un tipo professionale, 


possiedo un K6*233 (il top sarebbe un 
PII a 333. ma non mi chiamo Bill}, 
Volendo averci oc tare tale processore è 
ovvio che debba alzate la frequenza 
della M B da 66 a 75MHz; visto che 
con un fattore di moltiplicazione di 3-5 
avrei una discreta velocità (266MHz}, 
secondo il tuo parere è meglio portare 
il core da 1.2 a 3.5V (considera che il 
KG scalda parecchio anche a 3,2)? H 
mio bel cabinato ospita un controller 
SCSI Adaptec AHA-2920 che molto 
probabilmente farebbe a cazzotti con il 
bus overclockato; a tale proposito ho 
notato che la mia scheda madre (non 
so la marca ma sopra c'è scritto VX Pro 
+ ) ha la possibilità di bloccare i) bus a 
33: perché non hai mai accennato che 
in alcune schede c’è questa possibilità? 
Ho un masterizzatore Philips CDD 
2600 (non sono un pirata, sono un 
quasi grafico!); è possibile alzare il 
buffer per diminuire quindi il numero di 
CD-R da buttare? Come? 

Sergio Giu stri. 

Ma tu sei proprio un macellaimooo! 
Passare da 3,2 a 3.5 v è 
un'operazione estremamente 
sconsigliaaataaaa! Rischi di fondere 
il processo re eee! inoltre difficilmente 
i K6 233 arrivano a 266MHz senza 
incorrere in problemi di Instabilità 
c/o sur rise atdameenioooo: molto 
meglio settate il tutto a 83 * 3 * 
250, sempre che fu disponga di 
questa impostazioooneee, Ai 
massimo, se rovercloch non dovesse 
riuscire, alimenta la CPU come se 
fosse un Pentium non MMX, e cioè a 
3.3 V. Per quanto riguarda il 
bloccare il BUS PCI a 33MHz, 
operazione permessa da alcuni 


MI COMPRO \L VOODOO 2\ 

Caro pastore, ho una domanda da porti 
su una questione riguardante 
( hardware. Possiedo un computer cosi 
equipaggiato; Pentium lì 266 MHz, 32 
mega di RAM. Scheda Video ATI 3D 
RA Gi PRO AGP 2X. Dato che non 
possiedo una scheda aeceleratrrce 3D, 
vorrei acquistarne una basata sut 
nuovo chip 3Dfi Voodoo 2. Vorrei 
sapere da te se la scheda di tale tipo 
prodotta da Creative è buona o se 
dovrei orientarmi verso un'altra 
marca... Eventualmente quale? Mi 
consigli fa versione a 8 o a 12 mega? 
Infine vedrò degli ottimi miglioramenti 
sul mìo sistema? 

Anonimo. 

Per quanto riguarda le schede 
Voodoo 2 vale lo stesso discorso che 
si seguiva per le prime 3Dft: 
acquistate il modello che trovate al 
miglior prezzo e con il più vasto 
correedoooo di softwaaareeé... Visto 
che hai decisa di fare il grande 
passo... Beh. acquista il modello a 
12 meegaaaa. è di certo più 
prole ss ksnaaaleeel Le prestazioni 
dovrebbero decollare in modo 
significativo: un P2 266 è sufficiente 
a gestire in modo adeguato una 
scheda Voodoo 2. 


End 
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TGM MAIL 

E una strana nottata quella t il mio 
compleanno o meglio. era il mio 
compleanno forte alla mezzanotte , rrt* 
adesco gut non to è ptù, e sono reduce da 
un party che non ho polirlo godermi 
appieno Iran era per il mio compleanno, 
m quanto si Trattava di una piacevole 
emetta di lavoro - d ha comunque 
pensalo con una Stia telefonata a 
riportarmi alla realtà). Pavé e ormai 
tornano e, come spessa capita nel nostro 
mondo, comunichiamo e lavoriamo via 
Internet. Ci sramo sentiti prima, divisi la 
posta elettronica, e por salutali 
comunicando vicende voi monte gli orari 
previsti di consegna Domani pomeriggio 
per la TGM Mail di questo mese, qualche 
altro giorno per quella rii settembre (di 
ira, cosa credevate, che ci saremmo messi 
li a scrivere In agosto? Verde retro... I e via! 
Beh, torse vista l'impostazione molto 
personale rieJl’intro larei meglio a firmarla 
col mio nome, ma visto che non e una 
buona prassi rompere una si giusta 
tradizione. . . 

Noi Bovas 
tgmmail .noi ubateci tea. it 
(gmmaikrògalactica it è sbaglialo, scusateci 
tanto per il mese scorso 


Utf GIOCATORE VECCHIO MODELLO 

Qualche giorno la mi sono ritrovato a 
sfogliare J ultimo numero di TGM col mio 
amico Marco. Sapete, noi sramo 
videogKOcaturi di vecchia baia, dr quelli don 
e puri, di quelli caduti (u)lalla, addirittura!* 
NdP) D» quelli che v sono risolti da soli 
tutte le avventure Luca* (tranne Mamac 
Mansion. grave mancanza). Quelli che 
organava rio* da prccofi, mega-serate 
davanti al sessanlaquanro prima, à un PC 
poi. Quelli che andavano in sala giochi e 
guardavano con occhi sprecanti tutti gfi 
sprovveduti che non sapevano neanche a 
cosa stavano giocando (toro mica leggevano 
Zzap!) c che si sono beccati il primo 
violentissimo periodo di caccia alto streghe 

10 non ho mai avuto molli amici m quel 
periodo; ora la mia situazione e di "pochi 
mia buoni' , allora era di "due perche ci sono 
solo loro", cosi mi attaccavo al computer. Gli 
devo molto. Non sono neanche mai stato un 
alieta, di certo non sarò mai un eroe, pero, 
grazie ai miei giochi, lo sono stato per 
interminabili ore. Ora vi starete chiedendo 
"cosa c entra tutta 'sta stona col latto che ti 
sei ietto TGM col tuo amico?" Ora vi spiego. 

11 buon Marco slava siagli anelo la rivista 
rifacendosi gli occhi, slava vedendo le loto 
del Idolo di Eric Chahi (Another World e un 
capolavoro che da la birra a modi giochi 
ancora oggi), e io gli In detto die, a 
giudicare da quello che avevo letto, d gioco 
prometteva bene Un ha tatto una smorfia e 
mi ha detto "Bah, ultimamente non mi 
prende p*u giocare, metto su la roba, la 
guardo, mi stufo e la cancello Mi d vuole 
qualche vecchia avventura intrigante della 
Lucac”. Il nuo amico se ne andò poco dopo 
U pi» li non successe merde La tragedia 
avvenne la sera del giorno stesso Stavo 
leggendo Replay, sparando dei sospiri seguii r 
da un ‘gran gioco quello' a ogr nome che 
leggevo, quando a metà deita lista mi sono 
imbattuto m uno m particolare New 
Zeatand Story La mia mente * crollata. Che 
cacchio era New Zealand Story* Caspita, o 
avevo giocato. Mi ricordavo qualcosa tipo un 
pulcino ma non ero sicuro. Pero era stèlo 
uno dei miei giochi preteriti di lutti 1 tempi, 
questa lo ricordo perche sentire quel nome 
mi ha dato una scossa tremenda, come se 
avesse riportalo alla luco una parte di me 
che credevo perduta. Ho passato ore nel 
tentativo di ricordare ma non ce l'ho latta. 
Oh, mi era già successo, di scordare dei 
giochi o qualsiasi altra cosa, rrn tormentava 
per un po', ma poi mi giravo dall'altra parte 
e tornavo a dormire. Queste volta no Mi 
sono girato ma non sono i tu se Ito a togliermi 
dalla testa quella domanda (a cui spero che 
qualcuna sia COSI buono da dare una 
risposta e. messaggio subliminale per 
Paolone, magari pubblichi o rrn pedisca 
uno scremi shot ) che razza di gioco era New 
Zealand Story? Da li ho Collegata là cosa col 
discorso di Marco sono anni che a parte 
qualche sporadico gioco Weslwuod o Lucas, 


A I L 


non mi divedo piu a giocare. Li compro, li 
installo, ci poco un po', mi stufo, li 
tiismstallo. Una volta non funzionava cosi. Li 
compravo, li cannavo, ci giocavo, urtavo, li 
rigiocavo e urlavo ancora! ! ! Unreai è 
bellissimo e visivamente da caduta 
mascellare!!! E pure divedente!” Ma come 
ho goduto quando ho massacrato 'rocchio'' 
rii Turncan Il o il quarto mostro di Rambow 
(stand non godo pmM! Another visitor, stey 
awhite. stay tor ever!!! St, sto detirando!!! 
Perché, se dopo dieci anni mi perseguita 
ancora il fantasma di uno stupido ammasso 
di byte, che urta vendetta per un fedele 
discepolo che ('aveva dimenticato, mentre 
Doom non urla piu da un sacco di tempo, 
vuol dire che ci siamo davvero persi 
qualcosa per strèpa. Ovviamente potrebbe 
essere colpa mio. Sono cresciuto e certe 
co» non mi esaltano più come una volta, 
pero Guerre Stellari, i bei dischi e i bei libri 
mi esaltano ancora, e non solo quelli- vecchi 
ma anche alcuni fra i nuovi. Certo, I ber 
giochi escono ancora, pero oserei dite che et 
troviamo ormar nella Silver Age dei 
videogame. C'è stato un crolla delta 
creatività media. Fateci caso, i migliori titoli 
vengono quasi sempre da programmatori 
con ari ni e armi di game^ design alle spalle, 
molti del quali passati a creare giochi come 
thè Senti nel, Barba nan, Turrican, Gsunilet 
(non vedo l'Ora che venga emulato su PC!). 
Frogger. Scramble e fanti altri! Il targai e 
cambiato e i mezzi di produzione anche. 
Questo mi piace e lo appreso. Quei che 
abbiamo oggi e motto bello ma quello che 
abbiamo avuto e perso è entrata ne) mito. 

LAb 

'Avuta e perso'? Ho letto bene? No. caro 
Ali, noi non abbiamo perso niente. 
Abbiamo avuto e basta. Chi Ma perso 
qualcosa, probabilmente, è sdo chi è 
arrivato dopo, chi quelle emozioni non le 
ha piovale perche era troppo impegnato a 
farci ta morate "ì ìmteogHjehi 
iMic retini icorio. ■ vrdeognochi isolano dalla 
realtà, i vndeogrothi sono il divedi mento 
diet diavolo*, salvo poi comprarsi il PC o 
la Playstation l'anno scorso, e credete 
oggi che la 3Dfx ‘‘in se" sta I top det 
divertimento, Cte anche chi si e affacciato 
al 'nostra' mando più tardi per motivi 
puramente anagrafici (essere troppo 
giovani per il pionierismo o addirittura 
non ancora nati, nan può di certo 
costituire una colpa), e che quindi - 
molto probabilmente - avrà qualche 
difficoltà a capire it tuo discorso. Ma noi, 
giocatori attempati, sappiamo benissimo 
cosa significhi per te. Proprio stasera mi e 
capitato d'incontrare Fabio Rossi 
(qualcuno di voi se la ricorda? Immagina 
di si) e di parlottare con luì proprio 
dell 'argomento. Vorrei farti notare una 
cosa; hai citalo te trilogia dì Star Wars, 
Pud darsi che tu sia andato al cinema a 
vedere, che so. "Il quinto elemento" o 
"Indrpendence Day" tanto per citare due 
veri e propri kolossal fantascientifici degli 
ultimi tempi* hai per caso provato le 
stesse emozioni? Magari un ragazzino 
potrebbe non comprendere come Luke 
Skywalker, nonostante i suoi anni e le 
mille forzature de) grande classico della 
Luusftm. sta per certe persone 
(nostalgici?) infinitamente piu carismatico 
e interessante di qualsiasi personaggio 
d’azione moderno. Tu a quale sene di 
Star Trek sei ptu affezionato? lo atte 
generazione di Kirk e McCoy Lo stesso 
credo che capiti con i vrdeogiochi vecchi 
e nuovi si resta indelebilmente piu togati 
atto porne esperienze, un po’ come dire 
“il primo amore non si scorda mar 
(drfbcite, se quest'attimo e una chitarra., 
scusate, ho letto troppe volte Rat-Man, 
ultimamente... NdP). anche se le ultime 
possono essere tecnicamente superiori, 
anche mille volte. Credi forse che ho 
abbia giocato piu a lunga a Subbie 
Bobble su Commodore 64 oppure a 
Quake? Sano due esperienze ludiche 
estremamente diverse ma il tempo é un 
(attore univoco e inequivocabile, anzi, 
considerato il tempo che avevo a 
disposinone allora e quei lo superiore che 
potrei avere aggi, si può dire che io a 
Dubbie Bobble ci abbia giocato MOLTO di 
piu Costo cambiato? Sono cambiato io, 
sono cambiari l tempi, sono cambiati i 
giochi e anche i molivi cita possono 
spingermi a giocarli. Ecco tutto. E adesso 
scusatemi, vado a caricare il primo 
emulatore che mi capita sotto mano. 

PS: The New Zealand Story e quei gioco 
della Taito dove ri protagonista, un 
uccellino motto piu amile a un pulcino 
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che a un kiwi, doveva salvare tanti suoi 
simili imprigionati da un malefico 
tricheco. Il gioco età un plaffqrm game 
dallo schema Abbastanza semplicistico 
ma non per questo meno divertente: il 
kiwi poteva saltare e sparare con ( amia a 
sua disposizione f inizialmente arto e 
frecce), nonché votare grazie ai paltoncini 
e agli altri aggeggi che poteva rubare ai 
nemici. In alcuni schemi, poteva anche 
nuotare ed era necessano farlo respirate 
ogni tanto- Canntssime le muyche, un 
po' ripetitivo con l'avanzare dei livefh 


ACCUDENTI. MI SORO DIMENTICATO 
L INTESTAZIONE ORIGINARIA 

Perché cominciare una lettera cori "cari" o 
ancor peggio "carissimi", quando te si può 
cominciare commentando te tipica forma di 
introduzione e non, come ho fatto io? Con 
questa folgoranti* introduzione o 
intestazione, che dir si voglia, pensata e 
ripensata a lungo, invece di studiare (difetti 
mi hanno bocciato, per colpa vostra., vi 
potessi,.,) (si, si certo, come no,, scarica le 
tue colpe su di noi, La verità e che li hanno 
sturato parche NON HAI STUDIATO! E ti sei 
meritato 5 in tutte le materie! NdProl) mi 
accingo a cominciare il mio monologo 0 
soliloquio. . 

Iniziamo con te polemiche Appena ho letto 
la recensione di SlarCrafl nel numero di 
apule, piu precisamente nel numero 107, 
scritta da Stefano "Duspa" Lisi, mi sono 
(rondalo nei pruno negozio di vkteog, lochi e 
ho privato qualcun altro dd piacere di 
comprare il succitato virteogioco Dopo 
qualche ora di gioco continuo, mi accorgo 
(con estremo ritardo) che molte delle 
leccornie che dovevano essere im pimentata 
net gioco non erano presenti* Ho passato 
ben 3 ore a rovistare Fedite* di missioni, 
come il calzino unto delta mia cara zra 
Emma, per cercare h sdttotoditai «fi unta. I 
cosa scopro? Che non esiste' Ma dico io. di 
strategie» in tempo reale ce ne sono a 
bizzeffe e non è che ognuno presenti chissà 
quali novità 1 Mr chiedo allora perche te 
Bftzzard non abbia voluto implementare 
tutte quelle belle cosine di cui ha pattato 
TGM m occasione della previ ew (bastardi, 
mi avete fatto sognare e quando meno me lo 
aspettavo mi avete colpito atte spalle 
cattivi) (si, si, e sempre colpa nostra 
NdBovas), come il variare del tempo 
atmosferico e altre cosucce davvero 
interessanti. Per carità iJ gioco e bellissimo e 
dannatamente divertente ma non riesco 
ancora a capacitarmi dell'accaduto, visto 
che ta Btizzard ha aspettato tanto (perfino 
dopo Natale, sperando che te nastra follia 
consumistic a e natalizia rimanesse tale fino 
a II' uscita del gioco) per pubblicare il suo 
ennesimo capolavoro., capolavoro si, ma 
monco! Non d sono novità, con la scusa 
che ci sono 3 (azioni (quindi una nuova) 
quasi nessuna si e accorto ette non esistono 
quelle marine (capisco nello spazio, ina sulla 
terra ti sarà pure una cavolo di 
pozzanghera) e quindi abbiamo guadagnalo 
una fazione ma abbiamo perso un tipo di 
unita! Vorrei far notare anche die il vecchio 
"Duspa" non è che si sia dato tanto da tate, 
visto che (a recensione e immonda (nei 
senso che non ho capito niente, e troppo 
CDhtusroharid e dispersiva), e se si 
osservano attentamente gfi saeenshot si 
noterà che appartengono solo ai primi livelli, 
che essendo facili e piccoli, presentano 
un'intelligenza artificiale poco evoluta 
Spigandomi meglio, nette prime missioni ri 
Territorio non è vastissimo e non e ricco di 
part icolari e inoltre te unta nemiche se ne 
stanno ferme ad aspettare di essere scuciate 
e nu sembra ovvio che ri gioco non abbia 
questa gran difficolta a gestire un gruppetto 
di sfogati capitanati dall'olente, e a staro 
attento che non m sovrappongano e si 
incastri no o altre schifezze. Per esplicitare il 
concetto tj desenvu una mia partita: in 
modalità "Stormisti" (brutalmente tratta da 
Red Al eri sempre dal Quspa) mi sorto 
Conteggialo con altre A fazioni, gestite dai 
computar, nel territorio più vasto. Dopo un 
po' mi accorgo che la vàrie faz torti gestite 
dal PC non si erano mosse di un millimetro 
perche la risorse erano collocale o troppo 
lontane o In un altro livello del terreno 
(infatti Sta retali gestisce oserei dire 
malissimo tino a 2 livelli de) territorio). Mi 
spiace aver fatto Critiche pesanti ma 
purtroppo la verità è sacrosanta, c l'unica 
cosa ciie si può tare è prendersi te proprie 
responsabilità e infine ingaggiare un buon 
avvocato die con i suoi cavilli ribalti te 
situazione. Come ultima cosa volevo 
spiegarvi perche Office 97 occupa cosi tanta 
(non io scoperto ni ma la rivelazione ve te 
mando lo stesso). 


Provate ad aprire Excel e eseguire te 
seguenti operazioni 
1 ) aprite una nuova tabella 

2) premete F5 

3) digitate X9?;L97 

4) premete OK 

5) Premete il fasto <TAB> 

6) tenete premuti i tasti <ctri> + < staff > 
e fate clic col mouse sul pulsante 
delTautocomposizione grafico £ cosa 
compare? Un mondo i 3QDOt!!!tt Galàttico 1 
1 magari vorreste pure giocare a un flipper?! 
Bene aprite Word adora: 

t) scrrvtrte Blue 

2) selezionate il testo 

3) applicate il grassetto 

4) applicate il formato carattere blu 

Si) inserite uno spazio dopo te parola Blue 

6) fate clic sui? delle informazioni e 
selezionate informazioni su 

7) premete i tasti <etrt> +■ < Staff > e fate 
click sull'icona di Wbrù che é presente nella 
pagina delle informazioni di word, 

E COSÌ ah hi amo finalmente scoperto perche 
Office occupa così tanto! 

giowolf (ipriti I. il 

Caco Lupugiovanm, Innanzitutto mi spiate 
comunicarti di aver perso davvero 
l'intestazione originària della tua E-maiL 
ma si e eclissata nel momento in cui ho 
eseguito un proverbiale taglia e incoi là I rà 
■t Client di posta elettronica e il mio 
simpatico word processor (che non 
occupa tanto spazro, perche d> giochi ni 
inclusi non ne ha), quindi temo che 

l inaio dette luà tetterà possa apparire 
oscuro ai piu (facciamo il 100% circa 
delia popolazione, va.. ), pero era cosi 
belio, mi spiaceva cambiario. .. In ogni 
caso, permettimi di dissentire sulle lue 
opinioni riguardo Starci ah e la sua 
recensione credo che nei tempi a sua 
disposizione, il povero Duspis (s'arrabbia 
a morte se io chiamano cosi. Quindi 
chiamatelo pure cosi) abbia davvero tirato 
fuori un bel testo, per di più dotato di una 
valutazione sfraofdmanamefrte equa 
( confrontate pure il nostro voto a quelli 
assegnati da tutta (a stampa 
«1 iter nazionale, non troverete quelle grandi 
differenze) e di una disanima comunque 
approfondila. Poi é comprensibile che 
alcuni aspetti cE» un gioco saltino fuori 
solo dopo intere setti mane di gioco; se 
noi redattori avessimo tutto quel tempo a 
disposizione, sarebbe proprio una manna 
del Cielo. Purtroppo invece, (a ben 
diversa reatta e che siamo spesso 
costretti a lavorare in tempi brevissimi, Il 
che significa "immergersi" per ore e ore 
consecutive netto stesso gioco e poi 
scrivere l'articolo che andava consegnata 
due giorni prima. Ne consegue che 1) 
particolari come quelli da te elencati 
possano umanamente sfuggire, e che 2) 
al sottoscritto tocca purtroppo ricordare a 
tutti come una recensione non si 
proponga di sviscerare lutti gli aspetti 
intimi di un videqgroco ma soltanto di 
consigliai vi o meno il suo acquisto. 
Compito, bisogna ammetterlo, svolto fona 
in fondo da tutte te recensioni che 
appaiono sulla rivista. 


LA DROGA Uff PROBLEMA APERTO 

Ciao Bovas, sono furioso! Giuro. Non ho 
tetto il numero di marzo, quindi non so se 
qualcuno abbia già pensato a rispondere alla 
tetterà di Morcodiscens, ma oggi mi e 
capitato tra te mani il numero di febbraio di 
TGM eoo te missiva più cieca e ' ignorante” 
(net senso che è scritta da chi IGNORA i 
veri aspetti del problema., non e mia 
intenzione offendere, nè è net mio stile!) ette 
abbia tetto negli ultimi tempi. Non ricordo 
cosa dicesse la lettera cui ti riferisci. Marco, 
ma quel che è certo è che tutto, e sottolineo 
tutto quello che affermi mi sembra scio te 
solita, vecchia, rimasticata solfa di regime, . 
di quei regime che li ha accecato, come 
acceca purtroppo tanti altn, e che ha tutta 
da guadagnare nei fatto che te persone te 
pensino come te 11 tenomenc droga e 
complesso e difficile ma va affrontato in 
maniera completamente diversa da co me 
hai fatto tu. Lasciamo stare te considerazioni 
sulla funzione detta Stato (potremmo 
parlarne per ore e pensa comunque che ie 
risposta dei Bovas alia Tua tosse abbastanza 
corretta) e concentriamoci sul problema 
droga netto specifico Innanzitutto, 
coni indarno con Io sfatare un mito: DI 
DROGA NON SI MUORE! Lo so che questa 
affermazione li suonerà ridicola (e sarà lo 
stesso per molti altri, che magari in questo 
momento sfaranno pensando questo e 
pazzo 1 " . } ma posso garantirti che è cosi, 
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bulla bflst di dall sciéfllrfic» che, ormai. tutta 
la com uniti medica internazionale 
condivide: l'ubo di droga, aneto deila piu 
pesante, non uccide, mai! Se un tossico 
potesse tarsi ogni Homo in santa pace (a 
dose di cui ha bisogno, proba burnente (anzi, 
sicuramente'} avrebbe problemi fisici più o 
meno importanti ma non ne momento. , un 
po’ come « fumatori, che sr tanno danni ai 
polmoni giorno per giorno ma che possono 
vivete Fejpjlarmente per decenni . Di emina 
(cosi come di cocaina, di cracfi. e. m 
genere, piu o meno di tutte le droghe 
cosiddette pesanti I si muore per tutto cto 
che ci gira mtarno. e cioè dodi tagliate, 
siringhe scampate, malattie connesse al 
fatto che l'utilizzo di queste sostanze e 
clandestino e quindi viene fatto in condizioni 
sempre piu precarie., si putì mqnre 
d'overdose, si, ma aneto qui c’è da sfatare 
un rnilo: la maggior parte dei morti 
d'overdose (coni reriamente a quanto, 
magari, fi hanno fatto credere...) sono Ignari 
del tatto che la dòse che Si stanno 
iniettando □ tifando sia letale. Il 
meccanismo detroverdose, nella stragrande 
maggioranza dei casi), funziona cosi: io 
compro ogni giorno la niia bustina da un gr, 
da uno spacciatore che, ipotesi, la taglia al 
75% con gesso, stricnina e palle varie (altro 
elemento importante, ma ci torno dopo). . a 
conti fatti, questo significa che io. convinto 
di iniettarmi i gr di roba, m realtà ne 
assuma solo 0. 25 gr .... un giorno questo 
pusher viene arrestato e io sono costretto a 
rivolgermi a un altro che, magari, la taglia 
solo al 25% o non la taglia per mente (non 
pereto sia piu buono magai* e la roba a 
essere piu scadente o ha bisogno di 
svenderla m fretta!} .. Risultato: io. 
assolutamente ignaro, mi inietto una dose 
che e enea 4 vette quella cui sono 
abitualo, e mi friggo? £, in tutto questo 
(tralasciando il latto cto parliamo di un 
r agarzo come te MORTO, non di una 
statistica!}, come veéfo l'eroina m sé non 
c'entra un tubo, net senso che mi ha ucciso 
un mercato nero urlarne e criminale, 
prodotto da una legge infame e interessata, 
non l'eroina in quanto tale? 

Altro gito altra corsa, altro mito da sfatare 
il drogato e violento (e qui mi rivolgo anche 
ai Bowas T Si, avite perfèttamente ragione, 
il drogato può essere violento, può dedicarsi 
al crimine ma vt siete mai, dico MAI. 
chiesti perche? 0 vt termale sempre e 
soltanto a galleggiare tra i luoghi comuni? il 
drogato, il ragazzo o la ragazza che si 
drogano, scippa, ruba, scassina le auto, 
perché una dose costa sulle 30000 lite! E in 
un giorno gliene possono servire anche 4 o 
di pi Li... Ruba perche se non Si la sta male, 
e 100.120450 carte al giorno non le ha! 
Potresti dirmi. Marco, N chl cavolo ghelTia 
detto di tersi?' 1 , ma li prego, vi prego tutti, 
non siate ETICI , Lo stelo etico, grazie a 
dio. l' umanità lo ha superato da tempo ... 

Non e Tenvenda morali? che può risolvere I 
problemi e. soprattutto, non sempre chi si 
droga lo fa perchè è una teste di - Megan e 
solo stato piu sfattunato di te, magan non 
ha avuto alle spaile una famiglia o amici che 
io sostenessero . certo, magari sarà pure 
stupido ma accidenti, (e qui parafraso quel 
grande artista di Trbsr) se Incontri una tribù 
di stupidi che lai? Li sternunr tutti? Il modo 

peggiore di affrontai* un ragazze con 

problemi di droga é marchiato a fuoco 
come un devialo? Quello cto vorrei dire Ima 
lo spazio e tiranno'} e che dobbiamo 
smetterla di avere i paraocchi e pensare a 
come sterminare Lutti i drogati, e dovremmo 
invece iniziare a ragionare nell'ottica delia 
riduzione del toriiw, nessuno dice che 
drogarsi è una cosa grust# (ma anche qui 
andrebbero fatti dei distinguo a proposito dei 
derivati detta canapa indunatt, nessuno dice 
che non c'e bisogno di sene campagne 
informative e di sostegno (soprattutto a 
scuola ma tanto quella i tal rana sappiamo 
torrt'e . }. nessuno afferma che "la droga è 
bella* Il problema, pero, * che quest* 
stupide e cieche campagne proibizionistiche 
(che, nota, vanno avanti da 5&6Q anni!) 
non hanno prodotto alcun risultato positivo? 
Sii realistico, tl prego, lo studio legge, e ti 
dico che una legge si valuta in base agh 
effètti positivi che riesce concretamente a 
portare nella vita reale,,, Ebbene, alla 
stregua di questi parametri, l'attuale 
legislazione e ZERO, zero assoluto! 91 
consumo non diminuisci, là criminalità si 
ingozza con 1 soldi dei ragazzi e. cosa più 
imporlànte di tutte, i ragazzi conti nuano a 
MORIRE, Inori e dentro all* carceri! lo non 
credo tu sia cosi insensibile da non provare 
la minima emozione al Séni ire ogni giorno 
notizie di ragazzi come me * te che 
muoiono... Ridetti, riflettete, urta sena 
legislazione orientata alla distribuzione 


controllata (coadiuvata da sene campagne 
informative?) ridurrebbe il tornio in maniera 
sena. ■ tossici potrebbero usufruire di dosi 
pure (quindi non tagliate con le schifezze 
piu immonde, piccola parentesi quando, 
itegli armi ‘50 r m America vendere alcol era 
proibito, st e registrato il più atto tasso d« 
mortalità per aicol tagliato mai* * non 
controllato... oggi il fenomeno e sotto 
controllo: lutto questo non vi suggerisce 
nulla?), siringhe putite, assistenza medica 
stretta, e, quindi, anche di uno stretto 
contatto con i presidi di assistenza sociale 
che potrebbero cosi provvedere a una sena 
opera di recupero.,, altro che le comunità (il 
Stfl0% dei tossici vi entra. .. if 5/10% di 
questi si disintossica., statisticamente 
questo significa che sono '‘quasi" inutili'}? 
Insamma, questi ragazzi non morirebbero ne 
diventerebbero criminali, e io credo 
sinceramente che sia questo ciò cui uno 
Sfoto dovrebbe mirare... It proibizionismo, 
ricorda, non porta a nulla quando si ha a 
che fare con quelle che sono debolezze 
umane, intrinsecamente legate all'uomo e, 
coni* foli, assolutamente inestirpabili.. 
Bisogna ragionare in termini pratici, ripeto, 
non elici-. D'altra parte, te vostre strategie 
sono lai lite, * sfidò chiunque a dimostrarmi 
■I contrario Gli unici posti al mondo dove il 
fenomeno si sta (leggermente) 
ridimensionando sono quei pochi dove i 
governi hanno attuato strategìe di 
legalizzazione (per le droghe leggere!) o di 
distribuzioni sperimentali controllate (per le 
altre!}., e, dio mio. ci sarà un motivo se 
rOfonda ha tl più tossa numero di morti pei 
overdose d'Europa? Non si drogano meno 
degli altri, sono le strategie die sono 
diverse .. Un ultima cosa (scusatemi, so di 
essere stalo prolisso, ma ci vorrebbero 10 
TGM Mail per sviscerare a fondo if 
problema!} le droghe leggere Qui il 
problema si fa proprio complesso o 
estremamente semplice, dipende dalla 
larghezza di vedute di chi ascotta: 
soen tificamente il TNC, ovvero ri principio 
attivo cto è alla base dell'eletto della 
canna, non ha ASSOLUTAMENTE effetti 
nocivi, né a breve, né a lungo termine . } 
danni derivanti dagli spinelli sono dovuti al 
fatto che spesso la sostanza e tagliata (e 
torniamo a coppe? ), e che si fumano insieme 
al tabacco, per di piu senza filtrò.. Inoltre 
(preparatovi che questa è forte!} I 1 hashish e 
là marijuana NON hanno effetti droganti in 
senso medico, nel senso che non danno 
alcun tipo di assuefazione tisica. Sono in 
fase di studio ì possibili effetti di dipendenza 
psicologica ma questo noti cambia il 
problema, visto che $1 può essere dipendenti 
psicologicamente (a tette condizioni!} 
praticamente da qualsiasi cosa... anche da 
Quali* 2. gmsto per fare la felicità di 
qualche stupido giornalista scandalistico.. 

Per di piu: 1} non esiste in tutta la stona 
medica UN SOLO caso di morte per uso di 
derivati della canapa! 2) non si riscontrano 
atteggiamenti violenti in chi ne fa uso, né 
percezioni altamente distorte della reaita, 
anzi... 3} esisto un numero incredibile di 
persone che fuma regolarmente e vive 
regolamento, senza crearsi né creare 
problemi di alcun tipo. 4) spinelli e canne 
sono meno dannosi dr aicol e tabacco, 
anzi... 5) come scientificamente dimostrato, 

■ derivati della cannabis possono servire da 
coadiuvanti nella cura di decine di patologie, 
che vanno dal Glaucoma, passando per gli 
effetti benefici su chi fa chemioterapie 
(puma cto vi scateniate: non curano ri 
tumore, limitano #i effetti di nausea e 
vomito dovuti alla c tonto'}, fino a disturbi 
meno gravi come ■ Potori mestruali . É cosi 
sfatiamo l'ultimo tabù, dagli spinetti si possa 
all'eroina.. Anche questa e una baggianate 
i migliori studi sociologici hanno dimostrata 
cto il passaggio è dovuto quasi 
esclusiva mente atta contiguità dei mercati, e 
cito al fatto che li pusher guadagna LOGO 
volte di più sulle droghe pesanti ed è lui 
stesso a meoraggrarvt al foro utilizzo.. 
Legalizzare (non liberalizzare, sono 2 cose 
diverse... legalizzare significa POTER 
CONTROLLARE!) significherebbe rompere 
questo legame tra i due mercati, oltre che 
dare una betta zappa sui piedi di chi ha 
interesse a che la legalizzazione non 
avvenga (mai sentito parlare di Mafia?}. Chi 
fuma spinelli non dà fastidio a nessuno o. 
perlomeno, non quanto chi e abituato a 
ubriacarsi ma non per questo dobbiamo 
proibire l'alcool. Se mi ubriaco o forno e 
guido devo essere punito perché ho messo 
io serici pencolo la mia incolumità e quella 
degli altri, ma fintantoché io non disturbo gli 
altri sono LIBERO anche di fumarmi una 
canna se voglio, soprattutto considerando 
tutto quello che ho detto finora. Ti prego, 
Marco, riconsidera quello che hai Scritto, 


perché, forse non ti crederai, ma la tua 
posizione, oltre è non risolver* un tubo, 

! salita (e cose a chi sul mercato della droga 
(e quindi sulla nostra pelle') specula da 
armi,,. Alla prossima 

Anonimo (o. per lo mine non nàsco piu a 
It ovate il nomi nativo 1 ) 

Nella società attuale Sono pochi i 
problemi dibattuti come la droga Chi 
sostiene che bisognerebbe legalizzare sta 
le droghe leggere sia quelle pensanti, altri 
soto quelle leggere, altri ancora le 
vorrebbero invece bandire dall'intero 
pianato Ognuna di questo fazioni ha le 
proprie motivazioni, cosi come ognuna di 
questo tre possibilità presenta i propri loti 
negativi. .. Non voglio ora stare a 
disquisir* sulla mia posizione a proposito, 
cosa del tutto irrilevante rii questa 
discussione, vorrei invece focalizzare 
l 'attenzione su un argomento 
strettamente collegato, tralasciando infatti 
le questioni puramente legislative o 
eticóhriórall, penso che chiunque 
convenga con me che gii utilizzatori di 
sostanze stupefacenti solito mente smin 
"mossi " da qualcosa, cto II fa appunto 
diventare toss icori i pendenti- problèmi 
familiari, di socializzazione, di aulostima 
e chi ne ira piu ne metta Direi quindi, 
aneto se questo discorso rosta alia fine 
puramente teorico e di difficile 
applicazione nella reatta, che le persone 
andrebbero aiutate prima di diventare 
tossicodipendenti, non dopo quando e. a 
mio avviso, troppa tordi. Legalizzare o 
non legalizzare le droghe non e quindi, 
almeno a mio avviso, un modo per 
risolver* il problema, piu cto altro una 
pezza, messa forse il posto giusta, per 
limdare i danni di questa vera e propria 
piaga dei nostro secolo Attendo, come 
sempre. te vostre opinioni . 


METTIAMO I PUH TIRI SULLE I? 

Salve Bovas? Leggo TGM da ormai 3 anni 
ma questa è la ma prima lettera eh* vi scrivo 
e spero di vederla pubblicato od prossimo 
numero. Innanzrfotto mi congraluto per la 
rivista che reputo la miglior* ha le tonto di 
questo genere, ma veniamo subito al 
dunque: voglio riprendere un'afterniaziqu* 
(atta da Roberto Ciceri nel numero 109 di 
TGM Non sono assolutamente d'accordo 
cori il pensiero di Roberto, nel quale denoto 
uno scetticismo riguardo alto possibilità per 
l'attacco al suolo con l’Euroflghtor 2000. 
Essendo molto appassionato sugli aerei 
militari mi sono sentito chiamalo in causa e 
ho raccolto informazioni da una persona che 
lavora di retta mento al progetto. Ho cosi 
verificato cto: 

1) LEF2O0Q dispone di uno delie più 
moderne interfacce uamo/maethina che 
siano mal state progettato per un aèreo da 
guerra: questo significa che lo cabina e gli 
strumenti dell 'E FA (nome usato più 
frequentemente dal suoi progettisti per 
designarlo) sono siati costruiti partendo 
dall* esigenze del piloto Remiti non c'è 
bisogno di due piloti per un velivolo multi 
ruoto se il progetto è concepito rispettando le 
esigenze e le capacito di controllo del piloto. 
2ì Come si spiega che t piu recenti e 
avanzati velivoli da combattimento multi - 
ruoto sono monoposto? Alcuni esempi? L'F- 
22 (infatti la versione biposto * solo 
d 'addestra mento e comunque il governo 
americano sia ridicendo il numero, già 
esiguo, di acquisii per questo versione), il 
Rafate, il jAS 39 Grtpen 0 il SU 35. La 
spiegazione e che la tecnptog» si mette in 
gioco per facilitare il pilota * per sostituii* i 
compiti che fino a qualche anno la svolgeva 
un secondo piloto 

3} infine urta precisazione: esiste una 
seconda versione biposto dell' EF 2000 m 
sperimentazione presso la Casa (prototipo 
DA6) e presso la British Aerospace (prototipo 
0A4) Mi e sembrato che Roberto 
considerasse solo la prima versione. Inoltre il 
manuale più adeguato a mio giudizio è 
quello dei DIO scolto per CEF2000 Un 
saluto a tutta la Redazione, in particolare al 
Barone Borsetti (prima o poi dovrai parlare 
dei metodi che usi per capire se un 
simulatore è fedele al modello di voto è non 
cercare scuse: hai scritto che ne avresti 
parlato!}. 

Giorgio Bariofono. 

Niente da aggiungere, soprattutto per il 
fatto thè il qui presente, per quanto 
riguarda « simulatori, è davvero una 
schiappa cosmica. Per quanto riguarda il 
Bossettonc, anch'io sono molto curioso di 


scoprir* come diavolo taccia a capri* se 
un simulatore e o non é fedele al modello 
di volo (secondo me lira a indovinare 
Nd$$i ma lutto questo e passato in 
secondo piano quando il medesimo a ha 
consegnato ri peri etto vademecum per 
cuccare in vacanza... Non vedo f ora di 
provarlo, tanto te mia doppia duina e 
sempre m bella mostra nel mio 
portafoglio vorrà dire che tà estrarrò un 
po' di più del solito- E con queste 
meditazioni esistenziali, ti saluto... 


IRC, MA CHE DIAVOLO E* 7 
Spettabile redazione di TGM, seguo la vostra 
rivista dal numero ! Recentemente ho fatto 
l'abbonamento a Internet e ho seguito con 
interesse fa diatriba sulla vostra posta 
riguardo 1 canali IRC. non riuscendo pero a 
capirci granché Innanzitutto vi sarei grati se 
poteste spiegarmi cosa tono e come 
funzionano questi famigerati canali Ogni 
tanfo mi capita di chattare con qualcuno ma 
Su normali chal roani: sono diverse dai canali 
IRC? Come posso rintracciare questi canali 
sul WEB? 

Grazie dell'attenzione, Saluti. 

Alessandro Battista 

Effettivamente, spesso e volentieri abbiamo 
parlato di IRC ma non adirarne mai 
spiegato esattamente cosa sia e come a sr 
colfoghi. partendo dal presupposto che non 
sia questo lo scopo della posta, e con ri non 
cèrto invidiabile risultato di aver parlato 
Ostrogoto p« la maggior parte di voi. 
Rimediamo subito. IRC e l'acrommo di 
internet Retey Chat, un protocollo di 
messaggi shra m grado di mettere m 
comunicazione tra loro tutti fo quasi, 
vedremo poi il perché) gii utenti di Interne* 
col legati Jo stesso momento. La 
comunicazione avviene, come in tutti i cast, 
attraverso l'interazione (ira tanti Client e 
meno *s*iw’: è cioè necessario affidarsi a 
un server IRC per poter dialogare tramite 
IRC I server poi, seno a foro volta cdtegah 
in quelle d» vengono normalmente definite 
"te grand t refi IRC": visto che un'unica 
grande rete formata da milioni di calcolatori 
che si scambiano messaggi * abbastanza 
utopistica (pensate allo scambi ENORME 
di dati che comporterebbe e ai potenziali 
ritardi nelle trasmissioni), queste reti sono 
più d una in Italia, la maggior parte de» 
server IRC e attillata alla rete IRCnet ma in 
giro per il mondo ne troverete sicuramente 
delle altre (PafoeL EJnef, rcC-L La prassi 
per cottagarsi è semplice: innanzitutto non 
basta il browser WEB ma e necessario 
procurarsi un buon Client IRC (sotto 
Windows e possibile usare ri mIRC, che 
rutta di brutto ormai da anni, mentre gji 
utenti Unux di soldo preferiscano affidarsi 
al buon vecchio IRC- Il Per Mac c'è 
JrcMac, mentre per Amiga mi pare si usi 
totfoggi l'arnlRC). selezionare un ircserver 

veloce (mlRt fornisce tutta una lista, 
cercatene uno collegato a FRCnet - se 
volete fare una prava, comunque, potete 
collegati a irc.tln.itl. e poi sceglietevi uno 
pseudonimo (intimarne} col quale vi farei* 
conoscere nelle messaggerie. A questo 
punto, una volta entrali sul server ire col 
vostro rack non dovrete fare altro che 
scegliere una messaggeria ira te migliaia 
disponibili (che chiameremo col foro nome, 
cioè “canati"), e per lare ciò si userà il 
comando JOIN Stanale Tutti » canali 
iniziano con il cancettetto *. ecco cosa 
significano tutte quelle si gte “#TGM" di cm 
moh> di voi ci hanno chiesto il significato 
recondito Una volta nel canate, potrete 
iniziare a portare con tutti i presenti Molto 
tempo addetto scussa un'intera guada 
all'uso dr IRC per PC Acto^ giuro che se 
la ritrovo su qualche vecchio badkup te 
passo immediatamente al Silvestri per 
includerla sul CD di TGM (magar» 
convertita m HTML, cosi vi facilito 
uttericHrment* il lavoro. Ma quanto sotto 
bravo., . NdP). Alla guida dei canali ci sono 
i cosiddetti ,r Qpwatoft'': il toro scopa, 
almeno teoricamente, è quello di 
controllare che sul canate non avvengano 
casini. Li riconoscerete dalla tipica 
chiocciolina @ apposta davanti al foto 
nickriame nella lista dei collegati. Il fatto 
che si diventi operatori grazie all'investitura 
libera di un altro operatore, purtroppo, 
spesso si trasforma in vere e proprie 
dimostrazimr d'imbecillità. Ma per fortuna 
si tratta di un trend in ribasso. 


SALII MUTO 1 

Ragazzi, è agosto, possibile che siate arrivati 
fin qui a leggere? Vabbé, ve la siete cercata! 
CI SI RIVEDE QUANDO LE VACANZE 
SARANNO INESORABILMENTE FINITE! Ah' 
Ah? Ah! Afi f Ah ... 
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3D incisivo, esagerato, affilato, 
fulminante? Mystique G200. 


Con Matrox Mystique G200 hai tutto, di più: 


□ Forsaken' ad oltre 100 immagini al secondo 

□ Jedi Knighr fino a 1 280 x 1 024 

□ i più vividi colori per Quake ir 

□ iper-reaUà con il filtro trilmeare 

□ super-potenza con 16 MB dì memoria 


□ la più brillante accelerazione 2D del mondo 
P fantastiche prestazioni AGP2X 

Q rinnovativo 128-bil DualBus 

□ video DVD e PC su TV 

□ .e senza bisogno di un costoso add-on 3D 1 


Matrox Myslique G200. la scheda video-grafica per chi vuole emozioni estreme. Tuttei 3D H 2D e video. 
Matrox Myslique G200 per chi sa che il gioco è una sfida continua. Scegli di vincere. Scegli Matrox, 

> www.matrox.com/mqa/itaUa 
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Ne vedi tre* ma sono sei! Ognuna di 
queste confezioni contiene, infatti, due 
titoli che puoi Fare tuoi ad un prezzo 
davvero interessante. 

Stai con gli occhi aperti, quindi, e non 
lasciarteli sfuggire! 

Betrayal in Àntara e Birthright sono 
due gemme della linea fantasy, dove 


intrigo, strategia c aspri combattimenti 
regnano incontrastati. 

Phantasmagoria e Gabriel Knight 2 
non hanno bisogno di presentazioni: 
sono il mistero allo stalo puro, condito 
di horror e thriller a volontà! 

3D Ultra IVtinigolf e 3D Ultra Pinball, 
infine, sono due spassosissimi sinonimi 


di arcade: precisione, abilità e palline 
impazzite... Se volevi una sala giochi in 
casa il problema è risolto. 
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